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ПЕРВЫЙ НОМЕР 
Конкурс System Shock 
и киборгов = Подсказки 
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Время перестало измеряться месяцами, оно стало 
измеряться скоростью микропроцессоров. Мы помним, 
что год назад игры были медленнее, ну а четыре года 
назад - и вспомнить смешно ЕСА графику на неспеш- 
ных 286-х. Но однако изменяется не только скорость, 
изменяется сознание: сейчас никому в голову не прий- 
дет покупать 8-битную приставку или односкоростной 
СО-драйв. Все меняется стремительно: через год СО- 
АВОМы вытеснят картриджи. Вы не успеете оглянуть- 
ся, как нормальные мультимедийные компьютеры, 
кроме обычного СО-драйва и саундкарты, будут ком- 
плектоваться томе-сага и тв-транслятором, позво- 
ляющим выводить любые телепрограммы на экран 
вашего компьютера одновременно в разных окнах. А 
какие будут через год игрушки! Даже представить се- 
бе трудно! 

Впрочем, очень бы хотелось, чтобы они загово- 
рили по-русски. Пускай они будут не такие роскошные 
и быстрые, как у грандов индустрии электронных раз- 
влечений, но зато приветливые, легкие в установке и 
разработанные здесь, в России! Ведь многие талант- 
ливые русские программисты работают здесь для 
Sierra, Interplay, ЗОО и других известных игровых KOM— 
паний. И уже готовятся к выпуску первые российские 
3-d проекты Ha CD. Надеемся, что мы расскажем вам 
обо всех интересных русских игровых фирмах и но- 
винках в этом году. 

Редакция. 


РЕБЕ. РЕ, РОБ ББ: ИК: НИЕ: ГА. АИ. ВР РИФ |= 




































































LOAD 

SAVE 

CONTINUE 

NANA NN: 
ыы QUIT 


Каждый раз, когда вы берете в руки журнал, вы так 
или иначе оказываетесь пленены сетями медиа, однако 
наше молодежное издание со свойственной поколению 
самоуверенностью будет навязывать свою точку зрения 
еще более агрессивно. Мы любим компьютерные игры и, 
честно говоря, нехотя читаем журналы: просто мы 
должны быть в курсе всего нового, но для этого порой 
достаточно просмотреть картинки и сделать свой соб- 
ственный микс...Но, вероятно, вы любите читать журна- 
лы и бродите в поисках информации по магазинам с яр- 
кими коробками компьютерных игр, недоуменно читая 
надписи на английском языке и потом гадая, что бы это 
все могло значить. Вы ожидаете энергичных, захваты- 
вающих дух аркадных игрушек, обожаете звездные 
войны и не прочь побродить вечером в таинственных 
мирах, вас не отпугивают даже скучные головоломки... 
Да вы просто настоящий читатель нашего журнала ! 

Здесь много картинок, мало текста, достаточно 
подсказок и для отдыха есть пара фантастических ис- 
торий, несколько проблемных статей и интервью с за- 
мечательным человеком. Замечателен он, конечно, 
тем, что пишет игрушки. Вам бы хотелось что нибудь 
еще? Вас действительно удивляет, почему до сих пор 
выходят новые журналы и чем они отличаются друг от 
друга? Так вот: это просто симуляция активной помощи. 
Вы ищете помощи - вы ее получите, если вы в нее ве- 
рите. Или разочарованно махнете рукой, продираясь 
сквозь джунгли букв и полиграфических ошибок. 

Предлагаю вам честно написать обо всех найден- 
ных ошибках и если вы найдете их больше 100, вы по- 
лучите специальный приз от нашей редакции. 
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Рано или поздно ты пони- 
маешь; что компьютерные 
противники тебя Ae устраива- 
ют. Кто бы они ни были: хри- „ 
пящие монстры, хладнокров- 
ные ас ы или ироНичные парт- 
неры по преферансу, - все они 
объединены одним общим ка- “ 
чеством - тупостью. Спору „ 
вет, пройти с ходу какую-ни- 
будь крутую Воот-оватую 
мясорубку невозможно, HO эта 
сложноёть особого рода - ко- 
личественная. Ваши против- 
ники бесчисленны, смёртонос- 
ны и почти неуязвимы, ау вас 
только..., ну и конёчно еще 

“интеллект. Но вы запомните 
повадки соперника, разгадае- 
те его приемы, Изучите слабо- 
сти и, наконец, испытаете 
вполне гуманистическое удов- "= 

летворение тбржеством чело- 
веческого духа. Но победите 
вы раз”и навсегда, EERE 
и одолеет вас завтра. Поэ 

с живым соперником интерес- 

Е но играть даже, в сравнительно 

старую"и немодную игру с 


ный соперник будет уже н 
бедной графикой и жутким “ 


звуком. По этой же причине 
долго живут и не наскучивают 
пазлы (puzzles), головоломки, 
то есть всякие тетрисы (tetris— 
es) и лайнсы (lines); когда про- 
тив вас выступает генератор = 
случайных чисел. Он хотя бы 
не так легко предсказуем. К 
генератору, правда, тоже часто, 
предъявляют претензии, дес- 
кать, мухлюет, недостаточно 









тора, о 
”. Хотя 
(наприме 
глава фи 





нерирует как м 
производители 
Евгений Сотни 
мы Gamos, вып 
божатся, что 
граммы никаким грязным трю- 
кам. с 
Словом, если речь не идёт о 
зголоволомках, хочется чего-то 
живото: пострелять в живого 


вргдур 
















тересен, придется искать 
вую игру. Другое дело, ко 
ваш противник "человек. 
= победите сегодня, а он из 
чет урок из, своего пораж 


а 


ал взрыв самолета, за 
шт лом которого сидел 
твой друг, с которым ты пять = 
минут назад связался по моде- 
му, согласится, что это нельзя 
ать с ИАНИАКаЯЬ 
летворением 
натика за ко 












что то, что есть ”у них”, пред- 
ставляет интерес скорее тео- 
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подписаться, да’и висеть час- 
другой на международной ли- 
nau maciNat oe ИИ. 
млям” ImagiNatio : 
всякий себе позволит. У нас 
пока довольно скудно. Еёть 
вЯлотекущие сетевые тексто- 
вые игры в РЕЛКОМе. Это 
Galaxy -— стратегия завоева- 
ния и освоения Галактики. 
Играющие посылают на хост 
сообщения о своем очередном 
ходе и получают в текстовом 
же виде сообщения о сло- 















глядно 
ствующей 


кой, но характе off-line 
задает UTM XO— 
дов: ска 


для все 
вариации на тему 







ети, есть“и 

о очень инте- 
‚ но доступно только 
пользователям одной"сети, 
которые, к тому же, и без сети 
друг с другом знакомы, п у 
ают вместе. П 
з самых инт 
тов настоящей 
и — возможност 
себе новых партнер 
м. Есть @ще несложные 
ни ВВ$, например для 
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„ Gamos обещает с весны от- 
крыть х я Оййае турни- 
AT ffl О 
стоящего игрового ФВВвиде 
ка нет. То есть нет впециа 
ного места, где счаётйивы 
обладатели прили x MO 
MOB могли бы отыскать ce 
достойного соперн вл 
мой игре. Кстати, существ 
ние мощных много 
тельских ВВ$ вну 
жду на то, что трудности со 

CB 
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лиотеке программ, в том чис- 
ле и Игровых, которой распо- 
лагает Белый Медведь (13 
одновременно доступных СО), 
можно и поболтать с кем-то 
ёх, кто сейчас на линии, а 
да до игр уже один шаг. 





от шаг наверняка будет 
ан очень скоро. Поэтому 
вьтесь, запасайте дрова 
| модема, и все такое. А на 
ЭТО будет похоже, можно 
себе представить, посмотрев, 
что же все-таки там ”у них”. 


ImagiNation Network. Это на 
сегодняшний день самая луч- " 
шая специализированная иг- 
овая система on-line, одно 


мест, где мо 
bHOM време 
ая и 
а ”земли” (все 
не о названия, а об 
графического интерфейса 


такие Kak’ CasinoLand, где, = 
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понятное дело, играют в 
eae ae игры, LarryLand co 
влечения 
1х” и 
ЯЮТСЯ 
ро 
ии 
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плюс около $3.5 в час. Вот бы 
и нам, а? 
и 

GEnie. Исходно это все-таки 
была текстовая on-line систе- 
Ma, но, подгружая их топ{- 
ends, вы получаете графиче- 
ские игры. Прежде всего это 
научно-фантастическая игра 
CyberStrike, относящаяся к 
разряду action, — сражение мо- 
гучих роботов, оДним из кото- 
рых управляете вы. Она напо- 
минает игру Ultrabots, но гораз- 
до интереснее, ведь у вас есть 
возможность играть командой. 

и 


Prodigy. Отличается низкой 





скоростью и большим eae, 


удобный - в стиле аа. 
click. 



















America Online. Молодая и 
быстро развивающаяся сеть. 
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есть ролевая игра 
Kingdom of Drakka 
стратегическая игр 
и Empire Builder - игра для 
шестерых игроков, похожая 
Ha Railroad Tycoon. 





Ну и, наконец, сетями, по- 
хоже, скоро накроет и люби- 
телей видеоигр. Проект Sega 
Channel предусматривает за- 
грузку игр в специальный 
фирменный картридж через 
кабельный канал. Matsushita 
совместно с АТ&Т разрабаты- 
вает модем для 3DO. INN 
планируют возможность под- 
ключения к своей системе 
для обладателей видеопри- 
ставок ЗОО и Sega. " 


Так что будущее недалеко, 
онб рядом. Будьте готовы. 


Сергей Гувко 
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Представьте себе, что вы сначала смотрите 
"Крепкий орешек” с Брюсом Уиллисом, при- 
чем по настроению меняете уровень дета- 
лизации, время просмотра и все прочее. А 
после этого сами участвуете в каком-ни- 
будь реальном эпизоде игры. 
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Персонаж нашего первого номера 
— программист и директор по разви- 
тию фирмы "Никита” Александр OK- 

уг. 

Беседа записана в редакции на- 
шего журнала вместе с Сергеем (ав- 
тор статьи о сетевых играх) и Ильей 
(директор Анди Арт Компани). 


Рго: Вы уже давно работаете над трехмерным игровым проектом 
под названием "История империи”, но, вероятно, к тому времени, ко- 
гда эта игра появится, мода убежит вперед... 

А.О.: Едва ли когда-либо исчезнет мода на хорошие сюжеты. А вот 
технология, которая лежит в основе игры, устаревает быстро. Мы 
уже сменили несколько технологий в ходе работы над проектом. Из- 
за того, что производительность персональных компьютеров удваи- 
вается примерно через каждую пару лет, компьютерные игры уста- 
ревают чрезвычайно быстро. То, что было пределом совершенства 
еще год назад, сегодня становится просто тривиальным. Поэтому 
проектирование игрушек — дело весьма тонкое. Мы уже сейчас 
должны рассчитывать на компьютеры, которые будут массовыми 
через полтора-два года. 

А.О.: Если позволите, я немного углублюсь в технические детали. 
Еще несколько лет назад ахиллесовой пятой персональных KOMNbIO— 
теров была медленная скорость вывода изображений. Теоретически 
можно было сделать сколь угодно сложную игру, но она выглядела 
бы скорее как последовательность слайдов, чем то, что хоть немно- 
го напоминает виртуальный мир игры. Причиной этому была недос- 
таточная производительность процессора и медленная скорость пе- 
редачи данных по шине ISA (а именно по ней происходит передача 
любых данных: вывод графики, чтение с диска или CD-ROM, вывод 
звука и т.д.). С появлением на рынке мощного процессора 80486 и 





новой шины VESA VLB с высокой скоро- 
стью передачи данных эта проблема была 
снята. Производители игр достаточно бы- 
стро отреагировали на это. Появилась це- 
лая серия игр, погружающих игрока в увле- 
кательный трехмерный мир: Wolfenstein 3D, 
Doom, Descent, Magic Carpet и много других. 
Сейчас массовыми становятся компьюте- 
ры с процессором Pentium и еще более 
производительной шиной PCI. Из старень- 
кого ”Запорожца” компьютер превратился 
в гоночный "Ferrari’. Игровые компании 
очень быстро отреагировали на это и в ре- 
жиме строгой секретности разрабатывают 
потрясающие воображение новые компь- 
ютерные игры. 


А.О.: Я думаю, что компьютерные игры бу- 
дут в ближайший год усиленно развивать- 
ся в следующих направлениях: интерак- 
тивные фильмы (типичный представитель 
этого класса игр — "Under the Killing Moon”). 
Игры такого рода скоро станут наиболее 
массовыми. В первую очередь это объяс- 
няется возможностью быстрого поточного 
производства таких игр. Программная на- 
чинка будет мало меняться от игры к игре, 
а актеров и съемочные павильоны с удо- 
вольствием предоставят киностудии. Соб- 
ственно говоря, это направление игр очень 
скоро будет освоено киноиндустрией, ищу- 
щей новые рынки сбыта. Представьте себе, 
что вы сначала смотрите "Крепкий орешек” 
с Брюсом Уиллисом, причем в зависимости 
от настроения или 
иваете уровень детализации, время про- 
смотра и другие параметры. После этог 
вам будет предложено поучаствовать с 
мостоятельно в каком-нибудь реальном 
эпизоде игры. 
Потом, конечно, развивающие игры. 
Этот жанр активно развивает наша 
компания. Как известно, ребенок или 
подросток наиболее легко усваивает 
новы знания, ли они приобретают- 

3 результате игры. Потенциально 

aA игра становится реаль- 

ным помощником детского сада или 
школы, не меняя их. Многие из на- 
ших программистов, например, анг- 
лиискии язык учили, играя в приклю- 
ченческие игры компании Зета-оп- 
Line 
и в-третьих, сетевые игры. Подклю- 
ченныи к локальнои сети или, допус- 
тим, к Internet компьютер предостав- 
ляет любителям поиграть невиданные 
до этого возможности. Многие из кол- 
лективных видов спорта можно вирту- 
ализировать на компьютере и запро- 
сто играть, находясь за многие тысячи 
километров друг от друга. 
Еще появятся игры с искусственным 
интеллектом. Высокая производи- 
тельность современных компьютеров 
позволяет программировать очень 
сложные и умные с атегии поведения 
противников. 
Pro: И Bt pear и ов сильнее и 
умнее С?’ Д € ( | смогли против 


А.О.: Мне это интересно, потому что я пас- 
сивен. Вот если бы мы играли с утра до ве- 
чера... 

Рго: Но игра может не состояться, потому 


А.О.: Да. Какая-то вводная часть, где иден- 
тифицируется личность и задается некая 
схема предпочтения. 


А.О.: Да, я тоже мечтаю о таком времени. 
Производство компьютерных игр - это очень 
хлопотное и дорогое удовольствие. К приме- 
ру, фирма, разрабатывающая текстовый 
процессор, может позволить себе выпускать 
все новые и новые версии в течение 5-10 
лет, не делая всю работу заново. С играми 
так не получается. Игра содержит элемент 
моды. Вот сделал игру, мода прошла, нужно 
делать все сызнова, надо придумывать дру- 
гой сюжет, разрабатывать новые технологии 
для нее ит. д. 


А.О.: Да, появляются ростки таких игр, кото- 
рые можно развивать. Вероятно, через не- 
слько лет технология достигнет такого уров- 
ня, что можно будет начать создавать веч- 


Рго ты передал мне 
сам ее взломать не могу 
А.О.: Но в играх существует еще одна проб- 
nema - это проблема платформы. Разработать 
игру — это только полдела. Оказывается, для 
того, чтобы перевести компьютерную игру на 
другую платформу, скажем, на видеопри- 
ставку, нужно потратить очень много уси- 
лий. Программисты мечтают о тех време- 
нах, когда можно будет писать игры, не 
заботясь о платформе. К сожалению, ин- 
тересы крупных производителей видео- 
приставок абсолютно противоположны: 
3DO хочет конкурировать с Sega, Sega — 
Nintendo. Для маленьких российских 
игровых компаний сейчас просто не под 
силу разработка игр для многих плат- 
форм. Изготовление картриджей штука 
жутко дорогая по сравнению с CD-ROM. 
Я думаю, что через несколько лет игры на 
CD-ROM станут наиболее массовыми, 
потому что себестоимость изготовления 
компакт-диска при массовом производст- 
ве скоро будет меньше доллара и сравнит- 
ся по стоимости с трехдюймовой дискетой. 
Стоимость CD-ROM — это по сути стоимость 
интеллектуальной информации, записанной 
на нем. С картриджами такая ситуация не по- 
лучится в принципе: микросхемы и вся начин- 
ка - это просто дорого и опять же невыгодно 
многим компаниям. Если видеоприставочный 
рынок сохранится, то он тоже перейдет на 
CD-ROM, но тогда он потеряет свою китай- 
скую закрытость. 
Среди всех этих производителей продук- 
ции на разных платформах выигечатать 
и выпустить на рынок свою игрушку 


интер 


А.О.: Не совсем так. Там существует дос- 
таточно много проблем. Несовместимость, 
короче говоря. Дело в том, что отличная 
игра, созданная для одной отдельной 
платформы, приблизительно на 90 про- 
центов пишется на С++ (чтобы была обес- 
печена эта платформа), но для того чтобы 
она не была старьем, которое еле шеве- 
лится, остальные 10 процентов (на самом 
деле должно быть 99) жутко оптимизиро- 
ваны под 486, nog Pentium, под все что 
угодно. По сути при переходе на другую 
платформу эти 10 процентов надо заново 
переписать, причем тут над каждой 
строчкой надо потрудиться и просчитать, 
чтобы работало, а это иногда получается, 
иногда нет. И опять же проблема лицензи- 
рования... 


А.О.: Да, я читал об этом. Вообще, конеч- 
но, дай бог. Но жалкая попытка. 

Илья: Возможно уже через два года здесь 
будет 3 канала спутниковой виртуальной 
реальности. 


Илья: Именно в бедной России. Возмож- 
ность вывода реально существует. И это 
может быть неожиданно дешевой техно- 
логией. 
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А.О.: Да. Как теперь спутниковое телеви- 
дение - просто тарелочку повесил в сторо- 
ну Останкино... 

Рго: Какова сейчас реальная ситуация с 
русским игровым софтом? 

А.О.: Мы большие энтузиасты и хотим по- 
мочь разработчикам игровых программ. В 
России накопилось 2 десятка фирм, кото- 
рые пытаются делать игры. Это дело очень 
сложное, и мы хотим помочь, и стараемся 
помогать: инструментарий бесплатно раз- 
даем, хотя бы базовый вариант. Потому что 
много ребят приходит, хотят с нуля начать, а 
это скоро станет вобще невозможно. Прав- 
да, профессиональный вариант инструмен- 
тария, который включает поддержку, мы 
продаем, а без поддержки отдаем по цене 
дискеты: берите и пробуйте! Это в какой-то 
степени подстегнет наших программистов — 
появятся хоть какие-то конкуренты. Потому 
что конкурировать с Западом - это слишком 
абстрактно. И потом разовьется новый ры- 
нок — рынок русских игр. Ведь всегда есть 
люди, которые предпочитают игру 

А.О.: Лэнд будет заниматься русификацией 
АРС. 

Илья: Видел первую Cyrandia на русском 
языке. Замечательно. И народ, который 
просто зубы съел на игрушках, сидит и игра- 
ет в эту первую Cyrandia и так балдеет. Они 
просто визжат и плачут... 

Рго: На самом деле это весьма хорошо. Про- 
сто ситуация с русифицированными про- 
граммами очень странная. Когда они только 
появлялись, если вы помните, более-менее 
профессиональные люди раздражались и 
смотрели на них брезгливо и работали толь- 
ко на англоязычных свежих версиях. Но 
сейчас я ничего не имею против фирменной 
русификации Microsoft Winword. Она меня 
вполне устраивает. 

A.O.: Hy что же, процесс объективный. Это 
просто развитие российского рынка. 

Рго: Вы будете играть в старые игры, если 
они будут на русском языке? 

A.O.: Я буду рад сыграть в старые игры, ес- 
ли они будут иметь русские интерфейсы, 
просто потому, что они меня уважат. 

Pro: И вы купите их за это? 

А.О.:Да, если русский язык в них будет 
смачный, если это будет мой язык. Уже по- 
явилась масса новояза, который принесли с 
собой игры. И этот процесс пойдет еще 
дальше, и это сильно оживит язык. 

Илья: Саша, а вы не хотели бы попробовать 
разработать игрушку для шлема? 

А.О.: Очень интересно было бы. 
Илья:Какую угодно, любую. Просто хотя бы 
демо, но чтобы это было в стереорежиме. 
А.О.: Только нужен стандарт. Нужно понять, 
под какой стандарт работать. Вот под крас- 
но-синие очки уже стандарт сделан - раз- 
работана игрушка Magic Carpet. 

Илья: Но Magic Carpet работает и в стерео- 
режиме шлема VFX-1 (шлем виртуальной 
реальности). 

Рго: Тут важно не промахнуться и угадать, 
насколько VFX-1 будет победившим стан- 


дартом. 
А.О.: Ну, если Magic Carpet хорошо разой- 


дется - это будет хорошей рекламой этого 
стандарта. В конце концов то, что они 
(Software Bullfrog Productions Ltd) умудрились 
ее сделать в высоком разрешении вдобавок 
ко всему, - это очень впечатляет. Ha вы- 
ставке CeBIT в марте этого года очень мно- 
гие компании демонстрировали шлемы, 
подключаемые к обычному персональному 


mm! Pb! 


компьютеру. Ho шлем VFX-1 был вне конку- 
ренции. Он позволяет видеть стереоизобра- 
жение, и управлять игрой с помощью накло- 
нов головы, и прослушивать звук через 
встроенные наушники. Но пока объемное 
изображение, которое можно увидеть, надев 
шлем, конечно, значительно уступает по ка- 
честву плоскому изображению на экране 
компьютера. Однако разработчики пока на- 
меренно занижают разрешающую способ- 
ность, чтобы достичь оптимальной скорости 
вывода графики. 





Я буду рад сыграть в старые игры, 
если они будут иметь русские 
интерфейсы, просто потому, что они 
меня уважат. 





Ведь хороший шлем сейчас стоит не мень- 
ше компьютера, и поэтому шведская компания 
Udach сделала дешевые стереоочки 3D-MAX. 
Стереопара изображений формируется попе- 
ременно на самом дисплее компьютера, а про- 
смотр осуществляется через специальные бес- 
проводные очки со стеклами на жидких кри- 
сталлах. Мы сразу заинтересовались этой раз- 
работкой. Главной отличительной особенно- 
стью технологии 3D-MAX является отсутствие 
какого-либо мерцания на экране дисплея и 
поддержка, по утверждению авторов, боль- 
шинства разрешений SVGA и даже Windows без 
ограничений на характеристики видеосистемы . 
По всей видимости, этой новинке уготовано 
счастливое будущее. Во-первых, из-за разум- 
ной цены: очки в комплекте с передатчиком на 
инфракрасных лучах, стереонаушниками, пла- 
той, вставляемой в компьютер, и компакт-дис- 
ком с играми и другим программным обеспече- 
нием, будут стоить меньше $200. Во-вторых, 
многие игровые фирмы активно начали исполь- 
зовать эту технологию в своих новых играх. На- 
пример, известная игра Descent фирмы Interplay 
поддерживает стереорежим для технологии 
30-МАХ. В-третьих, использование очков вме- 
сто шлема в домашних условиях явно более 
предпочтительно, так как не изолирует играю- 
щего от окружающих. 


Илья: Ребята ездили в Лас-Вегас на ком- 
пьютерную выставку и видели, что под 
этот шлем УЕХ-1 сделали оболочку опера- 
ционной системы трехмерную - т.е. ты бе- 
решь и переносишь то, что тебе нужно. Ви- 
дишь директории, подходишь ближе - ди- 
ректории пошли вглубь. И ты запускаешь 
туда руку и ищешь то, что тебе нужно. 

Pro: Самое смешное, что появится какой- 
нибудь чудак, который напишет специаль- 
ный вирус, который там тоже будет появ- 
ляться как трехмерный объект и мочить 
тебя по голове. 

А.О.: Похоже, что скоро эта трехмерность 
будет настолько серьезной областью, 
что,вполне может быть, потеснит Билла 
Гейтса с его ориентацией Ha Windows. Ведь 
в сущности эта операционая система пред- 
ставляет собой поверхность стола. 

Илья: Вывернется. Просто элементарно. К 
примеру, делается Windows вокруг по пол- 
ной программе, крутишь головой - а у тебя 
вокруг папочки, окна, там активный тек- 
стовый редактор, там игрушка рулит. И ты 
одновременно в двух местах что-то дела- 
ешь, просто поворачивая голову. 

А.О.: Просто империя становится непово- 
ротливой, и тут кто-то сможет перехватить 
эту идею. С одной стороны, я уважаю все 
продукты, но с другой стороны, как любой 
человек, против монополии. Хорошо было 
бы, чтобы было несколько компаний, кото- 
рые будут развивать прогресс. 

Илья: Все эти шлемы для ПК, и конкретно 
CyberMaxx, поддерживают напрямую вы- 
вод с телеэкрана - просто к нему аудиови- 
деовход подсоединяется. И в компплекте с 
ним идет видеокассета с демонстрацией 
объемного фильма ”Время привидений”. 
Там какой-то замок, камни, привидения, 
какие-то чудовища, как в Doom, на тебя 
напрыгивают. — Довольно забавно. 
CyberMaxx - это одна из молодых компа- 
ний, которая решила заняться виртуальны- 
ми дешевыми шлемами, но у них по боль- 
шому счету это не очень получилось: у них 
довольно поганенькая матрица там стоит с 
довольно поганеньким разрешением. А по- 
TOM, они не поддерживают объемные пере- 
мещения. В широкую продажу я пущу толь- 
ко Forte УЕХ-1. Ведь Gravis их не бросит. И 
под этот стандарт будут игрушки. Ведь уже 
сейчас у VFX разрешение матрицы порядка 
2500 точек на дюйм, а у СубегМахх‘разре- 
шение 1200 и видны пикселы. 

А.О.: Сейчас на рынке будут определять, 
кто действительно предложит хороший 
стандарт дешевого шлема и хорошие идеи * 
нового интерфейса. 

Рго: Что вы вынесли для себя полезного от 
посещения крупнейшей в мире выставки 
CeBIT? 

A.O.: В первую очередь впечатляет обилие 
домашних приложений. Наилучшие места 
на огромных стендах Microsoft, Intel и мно- 
гих других компаний были отведены под 
демонстрацию игр и edutainment. Как все- 
гда, больше всего народу было в мульти- 
медийных павильонах, в которых экспони- 
ровались сотни компаний, разрабатываю- 
щих и цифровое видео, и 3-4 звук, и шле- 
мы виртуальной реальности. Для того что- 
бы представить себе, какими будут инфор- 
мационные технологии завтрашнего дня, 





Думаю, недалек тот час, когда в 
компьютерных играх появится рече- 
вой интерфейс, и это будут принци- 
пиально новые игры с большим уров- 
нем интеллекта. 





совсем не обязательно было присутство- 
вать на выступлении Билла Гейтса, кото- 
рый комментировал фильм о компьютер- 
ном будущем американского города Сиэт- 
ла, достаточно было просто внимательно 
осмотреть стенды компаний, в первую 
очередь небольших. Дело в том, что экспо- 
зиция большой компании преследует много 
целей, самая важная - рекламная, дости- 
жение эффекта запоминания и присутст- 


Многие из наших программистов, Ha— 
пример, английский язык учили, иг- 
рая в приключенческие игры компа- 
нии Sierra—on-Line. 





вия (кстати, наиболее яркими и запомина- 
ющимися были многочисленные экспози- 
ции фирмы Novell, выполненные в фирмен- 
ном красном цвете со скульптурными и да- 
же живыми стилизованными трубачами). 
Небольшая компания, выезжая на такую 





выставку, обязательно стремится предста- 
вить свои последние достижения, чтобы 
преуспеть и выжить в очень конкурентном 
компьютерном бизнесе. 

Несколько компаний во главе с американ- 
ской Dragon Systems демонстрировали впе- 
чатляющие успехи в распознавании речи. Я 
считаю, что недалек тот час, когда в компь- 
ютерных играх появится речевой интерфейс, 
и это будут принципиально новые игры с 
большим уровнем интеллекта. На прошлой 
выставке CeBIT мы познакомились с компа- 
нией Pegasus, представившей беспроводную 
мышь ОМ (”сова”). Тогда мы написали для 
нее очень интересную игру, в которой игрок с 
помощью этой штуки бросает виртуальные 
кольца на виртуальные шесты. В этом году 
Pegasus представила свой вариант трехмер- 
ного беспроводного джойстика. Теперь мы 
решили написать игру под этот джойстик. 
Рго: А как вам понравилась Силиконовая До- 
лина? 

А.О.: Многие уже заметили интересную па- 
раллель: то, что сегодня демонстрируют 
фирмы Silicon Graphics, и Virtual Reality и дру- 
гие на супермощных компьютерах, через 
год-два становится доступным владельцам 
обычных персоналок. Разработанные ими 
технологии позволяют вводить с помощью 
специальной телекамеры движения игрока 
(так называемый living motion tracking), 
оцифровывать его и выводить на дисплей в 
реальном времени как трехмерную каркас- 
ную модель и даже сглаженное изображе- 
ние. Судя по огромному интересу публики к 
этим демонстрациям, стоит ожидать в бли- 
жайшем будущем появления впечатляющих 
и интересных новинок и на рынке ПК-прило- 
жений. 

Рго: А что Вы думаете про эксперименты со 
стереотелевидением? Вероятно, они будут 
продолжены, и тогда никакие шлемы не 
нужны. Достаточно огромного монитора, 
чтобы ничего кроме него не видеть. 

A.O.: А может, наоборот, телевидение скоро 
умрет, по крайней мере в его современном 
виде. 

Рго: А как же серийные тихие вечера перед 
телевизором? Каждый в своем шлеме? 
Илья: Если будет интерактивное ТВ, то пе- 
ред экраном просто сидеть будет нельзя: на- 
до реагировать, надо участвовать, надо под- 
ходить к экрану и тыкать в него пальцем. 
А.О.: А с другой стороны, каково окружаю- 
щим: кто-то надел шлем и отключился. Мы 
долго привыкали к людям в метро, которые 
не слышат тебя, поскольку слушают музыку. 
Это шокировало. Правда, теперь мы привы- 
кли, так как человек может все-таки реаги- 
ровать. Но со шлемами ситуация наркотиче- 
ская: человек отключается от реальности 
полностью, он может попадать в опасные 
ситуации, и главное - исчезает общение. 
Pro: Ради бога, общайся через сеть, через 
компьютер. И потом, многие родители хотят, 
чтобы играющие дети им не мешали, играю- 
щие дети их раздражают. 

А.О.: Здесь уместно сравнение кинотеатра с 
домашним телевизором. В кинотеатре эф- 
фект присутствия выше, там более высокая 
степень погружения в предлагаемую реаль- 
ность. Сидя перед телевизором, можно од- 
новременно разговаривать по телефону или 
листать газету. Может быть решение в том, 


интервью 


что удастся сделать голографический эк- 
ран, в котором будет относительный объем. 
Но опять же экран - это окно в мир, через 
которое ты смотришь, стоит повернуться, и 
все пропало. Со шлемом ведь возникает 
иллюзия полного реального присутствия, 
можно посмотреть вокруг. Экран никогда 
не даст такой иллюзии, но в то же время 
возможен компромисс коллективного зре- 
ния и участия. Скорее всего и та, и другая 
технология будут развиваться. Они исклю- 
чительно дополняют друг друга. 

Рго: А каковы секреты успешной игры? Что 
в нее нужно заложить, чтобы она стала по- 
пулярной? 

А.О.: Я бы ответил на этот вопрос следую- 
щим образом. Игра должна быть качествен- 
ной, она должна быть сделана на базе са- 
мой передовой технологиии, и в ней должна 
присутствовать красивая игровая идея. 

Если говорить о качестве, то игра не 
должна содержать ни одной ошибки, идти 
на всех типах компьютеров, совмещаться со 
всеми видами видео- и звуковых плат, быть 
легкой в управлении. Обычно мы поступаем 
следующим образом: когда приходит время 
выпускать игру, в работу включаются все 
сотрудники компании ”Никита”, включая 
наших друзей и постоянных пользователей. 
Их задача состоит в том, чтобы тщательно и 
полностью оттестировать игру, выловить 
все ошибки, отлакировать, убрать шерохо- 
ватости, недостатки интерфейса и снова 
заново оттестировать весь продукт. 

Современная технология - это велико- 
лепная трехмерная графика в высоком 
разрешении, это профессионально напи- 
санная музыка, чрезвычайно реалистиче- 
ские звуковые эффекты. Для нас незыбле- 
мым является следующее правило: если мы 
видели уже некоторую технологию, то реа- 
лизовать ее и использовать в следующем 
поколении игр уже недостаточно, нужно 
двигаться вперед, установив планку еще 
выше. Как правило, мы пытаемся спрогно- 
зировать, какая будет использоваться тех- 
нология к моменту окончания нового про- 
екта игры, а затем пытаемся еще что-то 
добавить. 

Какими бы изумительными ни были ка- 
чество и используемая в игре технология, 
игра будет только тогда успешной, когда в 
ней есть великолепный ”дух” игры. Это оп- 
ределение трудно формализовать, но это 
нечто похожее на радость общения с люби- 
мым другом или великолепным собеседни- 
ком. Настоящая игра должна улавливать 
настроение играющего и идущие от него 
флюиды и временами быть то снисходи- 
тельной, то насмешливой, то агрессивной. 
Пользователи хотят получить удовольст- 
вие от игры и наслаждение от познава- 
тельных действий, преодолевая многочис- 
ленные барьеры. Великолепная игра долж- 
на развлекать игрока много дней, она 
должна стимулировать повторное прохож- 
дение, сопровождающееся поиском сек- 
ретных призов, новых примочек. 
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Acclaim уже объявила неко- 
торые игры, разработанные 
для новой 32-битовой при- 
ставки Sony Playstation. Среди 
них Frank Thomas "Big Hurt” 
бейсбол, Alien Trilogy и Batman 
Forever. В январе Ha Consumer 
Electronics Show компания 
Acclaim продемонстрировала 
качество графики, которого 
добились разработчики новой 
технологии захвата движения 
из Acclaim Studio. 


Отправимся в технологию 
завтрашнего дня 

Ассат Етщейаттеп{ зарабо- 
тала кучу очков в конце прошлого 
года за Моца! Сотба{ и МВА уат. 
Позже, на Зимней выставке по- 
требительской электроники (CES) 
1995 года она представила новый 
процесс разработки программного 
обеспечения, который позволит 
> создавать ещё лучше выглядящие 
и более реалистические игры. 
Презентацию Ha CES обеспечила 
Группа передовых технологий 
(АТа) фирмы Асс!айт. Звездой 
презентации было забойное де- 
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монстрационное видео, названное 
просто ”Дуэль”. ”Дуэль” — не игра и 
не заявка на игру. Это было'простб 
видео, на котором воин и звероче- 
ловек сражались 
стического ландшафта, но изобра- 
жение и движения были потряса- 
ЮЩИМИ. 

Группа передовых технологий 

(АТС). 
АТС была организована в 1991 


в частности 3D рендеринг и 80." 
анимацию. Подобной“сивтемы“е“*® == 
было, поэтому мы решили“соз= ——* 


~ 


дать свою”. 
, 

”Дуэль” иллюстрирует процесс 
3D анимации, который начинает- 
ся с создания трёхмерного объе= 
кта, такого, например, как чело- 


либо сканируют изображение те- 
году для обеспечения работы Тех- ла, либо создают его с помощью 
нического отделения и Отделения традиционного nporpammuHoro 
развития продукта компании обеспечения для компьютерного 
Acclaim. Хотя сначала её ада и oe 
было создать инструментальные человек на экране — сплошная 


fo) ol— Fale =: Ко] 0) = 15 бы помогли не- геометрия, тоесть набор много- 


зависимым разработчикам про- угольников, соединённых в че 
граммного обеспечения более э 


фективно создавать и анимиро- 
вать персонажи для интерактив- 
ных развлекательных программ, хожим на кого-то... или что-то. 
когда на горизонте показались иг- ”Кожа” этого человека составле- 


ры Ha СП, сфера приложу hileemmmnaaaamanannanmannataneneiinatenns 
лий группы расширилась. Как го- что он похож на проволочную мо- 


ворит Вес Трагер (Wes Trager), ви- — дель. Потом дизайнеры исполь- * 
це-президент по технике и пере- зуют программы распределения 
довым технологиям компании текстуры, чтобы заставить, про- № 


нять сколько угодно форм, чтобы 
заставить изображение быть по- 


Acclaim: "Стало очевидно, что про- — волочную "кожу" выглядеть нату- _ч 
изводство игр на СО потребует че- é 


рально, заворачивая её в y3HAaBa— 
емую графику, такую как одеж-— + ' 
да, черты лица, или... ну, HACTOA= 
щую кожу. Теперь этот челов 


го-то такого, что даст нам воз- 
можность быстро выполнять боль- 
шой объём анимации персонажей, 
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Датчики на телах актеров транс- 
































лируют движения на экран ком- 
пьютера. 


Ш о, в котором передвигается актер. 


на 
фольги с высокой отражательной способно blo Пбзволяют в не- 
сложных случаях И мимику, fo) 


не Может. ABUhambeA, SHO выглядит 
натурально „И имеет» правильные 
пропорции. Затем система екелет- 
ной анимаций создаётавнутриожи" 
скелет”, который объясняетком-= 
Пьютеру, [ae "будут рабположены 
движуЩиеся ‘части„такиекак суб 
тавы. Потомаени заставляют 2все 
это двигаться»анимируя персона= 
жи. с помощью" собственного. про-= 
цесса' съёмки движения, колы 
дает биомеханически точные дана 
НЫ@ ‘скелетных движений героя. 
Система без ограничивающих свя-— 
зей Фирмы Acclaim захватывает 
более*50 одновременных враще- 
ний костей при скорости 30 кадров 
в секунду, что даёт анимацию дви- 
жения с кинематографическим ка- 
чеством. Актёр надевает костюм, 
помещающий датчики (которые 
выглядят как серебряные шарики) 
над различными движущимися ча- 
стями его тела. Актёры ”Дуэли” ис- 
пользовали 50 датчиков, но АТ@ 
тестировала систему с 80 датчи- 
ками на каждом актёре. Когда 
актёр двигается, четыре камеры 
воспринимают движение под че- 
тырьмя разными углами и переда- 
ют данные с датчиков в компью- 
тер, который регистрирует все 
действия. Затем эта информация о 
движении прогоняется ещё через 
одну компьютерную систему, ко- 
торая подчищает все действия в 
соответствии с тем, что должны 
были делать актёры. Наконец эти 
данные применяют к скелету, ка 
торый двигает ”кожу”. Тоесть, че= 
ловек движется. 
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Сценарий игры для 
OS/2 Warp, или как 
мы будем играть в 


скором будущем 





С помощью преграммы 
Internet Connection па a 
OS/2 Warp Эрик зарегистри- 
ровался на игровом сервере, 
подключенном к сети 
Internet. В одном из фантас- 
тических миров, предложен- 
ных ему сервером, Эрику по- 
счастливилось достать ключ 
от подземелья. Он уже об# 
следовал подземелье, выяс- 
HUN о нем все, что. мег, а те- 
перь-надеетсЯ выгадать еще 
что-нибудь за сам ключ. 

Движущаяся фигурка с 
лицом Эрика подходит к 
входу в подземелье — Эрик 
управляет ею с помощью 
джойстика. Затем он произ-— 
носит вслух: "Создай видео- 
магнитофон”, — и у ног его 
экранного двойника появля- 
ется изображение видеокас- 
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сетника с телевизором. ”За- 
пись!” — командует Эрик, и 
на видеокассетнике начина- 
ет мигать красная лампочка. 
Эрик направляет на себя 
объектив видеокамеры, под- 
ключенной к компьютеру че- 
рез двухсотдолларовую пла- 
Ty video capture сага и произ- 





носит: ”У меня есть ключ от 
подземелья, и я отдам его 
тому, кто расскажет мне, как 
снять заклятье Колдуна,” — 
а катушки магнитофона на 
экране в это время враща- 
ются. Закончив говорить, он 
нажимает на ”экранном” ви- 
деокассетнике кнопку Stop и 
закрывает окно игры. 

Чуть позже через локаль- 
ную сеть NetBIOS с игровым 
сервером связывается Питер 
и входит в этот же фантас- 
тический мир. Попав к двери 
подземелья, он замечает ви- 
деокассетник с телевизором 
и нажимает на нем кнопку 
Play. На экране телевизора 
(нарисованного) появляется 
лицо Эрика, произносящего 
записанный текст. Питер за- 
интригован и спрашивает: 





”Кто оставил это сообще- 
ние?”. Перед ним возникает 
диалоговое окно с портретом 
Эрика, его именем в игре и 
адресом ТСРЛР. ”Соедини 
меня с ним,” — командует 
Питер, совершенно игнори- 
руя тот факт, что на его ком- 
пьютере ТСРЛР не установ- 
лен. 

Тем временем Эрик акти- 
визировал окно текстового 
процессора и погрузился в 
более серьезную деятель- 
ность, однако диспетчер 
внешней связи Person-to- 
Регзоп он оставил в режиме 





автоответа. Неожиданно на 
экране перед Эриком снова 
оявляется окно игры. Эрик 
зидит своего двойника и ря- 
JOM с ним еще одну фигуру (с 
ицом Питера). Они стоят 
все там же — перед входом в 
подземелье. 

Питер видит на экране 
свбего компьютера эту же 
картину. Он берет свой мик- 
рофон и начинает говорить, a 
его двойник при этом шеве- 
лит губами. В динамиках, 
подключенных к компьютеру 
Эрика, раздается голос: "A 
знаю одну девушку, которой 
удалось победить Колдуна, и 
в обмен на ключ могу сооб- 
щить ее координаты”. Теперь 
заговорил” двойник Эрика: 
”Так не пойдет. Добудь для 
меня сначала информацию, в 


стоп-кадр 


которой я нуждаюсь, а потом 
я отдам ключ”. 

”Хорошо, — отвечает Пи- 
тер. — Подожди, пожалуй- 
ста, минутку, я выясню, на 
связи ли она”, после чего 
произносит: ”Свяжись со 
Сьюзен”. Его модем начина- 
ет щелкать и гудеть, и через 
несколько мгновений перед 
дверью подземелья возни- 
кает третья фигура, а в ди- 


намиках — третий голос. 
”Сьюзен, — произносит Пи- 
тер. — Эрик обещает нам 


ключ от подземелья, если 
мы покажем ему, как одо- 
леть Колдуна. Ты согласна 
на такую сделку?” На экране 
перед Сьюзен ”всплыло” та- 
кое же окно. ”Это сложно, — 
отвечает она, — и я сделала 
макрокоманду. Давай я ее 
тебе прокручу”. После этого 
Сьюзен открывает второе 
окно той же самой игры, но в 


а 
к. 


a 


нем другая сцена — жилище 
Колдуна. Это же место видят 
на экранах своих компьюте- 
ров Эрик и Питер и наблю- 
дают, как двойник Сьюзен, 
применяя различные виды 
оружия и таинственные за- 
клинания, сражается с Кол- 
дуном. 

”Записал, — говорит 
Эрик.— Спасибо!” Пользуясь 
джойстиком, он переносит 
ключ из своего рюкзачка к 
фигуре двойника Питера. 
Затем он подбирает кассет- 
ник, ”перетаскивает” его к 
shredder и закрывает окно 
игры. 

С экранов Питера и Сью- 

ен. двойник Эрика исчез, HO 
теперь*вьруках у Питера ви- 
ден ключ. ОН®отпирает вход 
в подземелье и говорит Сью- 
зен: ”За мной!” Питер ью-— 
зен входят внутрь... 
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Ire найти ваш Doom 


Два десятка классных Чоот-оподобных игр на любой вкус: 


Doom2 


id Software; 800-332-4300; DOS 


Blood 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


BrainDead 13 
Readysoft; 905-475-4801; DOS 


Blake Stone: Planetstrike 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


Corridor 7 
Capstone; 800-468-7226; DOS 


CyClones 
Strategic Simulations; 800-245-4525; DOS 


Descent 
Interplay; 800-969-4263; DOS 


Duke Nukem 30 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


Fortress of Or. Radiaki 
Merit Software;800—238-4277; DOS 


Heretic 
id Software; 800-434-2637; DOS 


ИГРЫ 





In Extremis 
Chom Cre) |e. 


Marathon 
Bungie Software; 312-563-6200; Mac 


Rise of the Triad 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


Ruins 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


Sensory Overload 
Reality Bytes; 617-621-1555 


Shadow Warrior 
Apogee Software; 800-426-3123; DOS 


System Shock 
Origin Software; 800-245-4525; DOS 
Terminal Terror 
Expert Software; 800-759-2562; DOS 


Wolfenstein 3-0 for Mac 
MacPlay; 800-736-5738; Mac 


НОВОСТИ | 


22 февраля в МЦНТИ состоялся бизнес-клуб крупнейших торговцев CD-ROM продукцией 
в Москве. Собравшиеся укоряли друг друга в торговле пиратскими играми и О.Е.М. (про- 
дажа лицензионных игр в нарушение контракта, продаваемых в розницу, а не`в комплекте 


с железом, по более низким ценам и без красивой упаковки). К сожалению, крупнейшие 
продавцы так и не достигли соглашения насчет полного отказа от торговли пиратскими 


копиями и вытеснения серого рынка за пределы Садового кольца. Но вопрос поднят и 
рано или поздно последует ответ. 


По утверждению экспертов из Росэлектротеха, каждый пятый диск из китайских подде- 
лок бракованный, т.к. китайцы производят компьютерные CD-ROM на аудиооборудова- 
нии. Что касается сингапурских подделок, то процент брака в них существенно меньше 


и полиграфическое оформление не уступает американскому. Но, согласитесь , как при- 


ятно осознавать себя владельцем легальной лицензионной копии, купленной в одном 
из центральных магазинов Москвы, который предоставляет вам полную гарантию и, 
кроме красивой упаковки с описаниями, книжками и рекламыми буклетами, вы полу- 
чаете уверенность в том, что все игры которые продаются в этом магазине — легаль- 
ный лицензионный товар. Или же вы принципиальный противник цивилизованного 
рынка и гордо отправляетесь на Митинский рынок, славного как и все черные рынки 
толчеей и грязью по колено. 


Однако забота о чести фирмы вступает в конфликт с уважением к тощим кошель- 
кам покупателей, естественно предпочитающим дешевые игры, пусть и О.Е.М. Как 
решить этот вопрос — непонятно. Либо все магазины в центре Москвы будут прода- 
вать игры в retail упаковках по ценам от 80 до 110 долларов и потеряют половину 
потенциальных покупателей, либо пойдут на компромисс и закрыв глаза будут и 
дальше продавть О.Е.М. 


Из фирм, продающих в Москве только лицензионные игры, можно назвать Лам- 
порт, ИВК, МедиаМеханикс и Дэйтамини. 


Ред. 
Компания ”Никита” издала новый комплект развивающих игр "Эрудит”. На 5 дис- 
кетах записаны 4 игрушки и инструментарий разработчика игровых программ 
"Nikita Gambit Free”. Ваш ребенок может на 386 ПК обучиться законам равнове- 
сия с помощью игр ”Вира” и ”Гаврила”, попутешествовать по Европе и подзубрить 
анатомию, побродив с друзьями по этажам клиники. ”Эрудит” работает с звуко- 
выми платами Sound Blaster и с мышами ‚ а для "Путешествия по Европе” тре- 
буется SVGA и Windows. 


Игры предоставлены Российским 


электротехническим Обществом 
тел.: 925-16-74 
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Кое-кому может показаться, что эта игра — всего 
лишь очередной клон Doom. Hy уж нет! На самом деле 
Систем Шок — для мыслящих людей. Оригинальный 
сюжет ставит ее на голову выше иных собратьев. Кро- 
ме того, она куда более капризна. Во-первых, предъя- 
вляет куда более высокие требования к машине ( это 
должен быть по крайней мере 486, DOS 5.0 или выше) . 
Во- вторых, нередко ругается на недостаток оператив- 
ной памяти. Вам наверняка придется создавать boot 
disk. Но зато когда вы доберетесь до меню, минуя кра- 


сочное intro, и установите подходящую для вас степень 


сложности игры, начнется нечто. 

Если выбирать агрессивных врагов, то усн 
будет не легче, чем на любом из уровней DOOM. Н 
попытка облегчить себе жизнь, выбрав врагов, кото 
не нападают первыми, оправдается лишь HANONOBUE 
вы окажетесь героем не самой простой “бродилки”. | 
ким бы безопасным ни казалось путешествие , 
орбитальной станции TriOptimum переполнены 
ками и ловушками. Позже вы обнаружите, что из! 


к мы упомянули о станции 1 
сказать несколько сло 



























и. 


Е Е 
нутой корпо- 


стоит так: вокруг Сатурна вращ 
дель”, которая принадлежит вь 
рации TriOptimum. Систе 
станции управляет мощная 
ный мозг по имени SHO 
Optimized Data Access Netw 
гипероптимизированная сеть дос 

С этим мозгом начинает твориться неладное, и 
начальник станции Эдвард Диего рад бы узнать, что 
именно, да в сеть пролезть не может. И тут ему под 
горячую руку попадается некий хакер, который не- 
легально проник в сеть орбитальной станции и 
идентифицирован системой защиты. Его п 
арестовали... По ‚ просьбе Диего хакера вез 
тадель. Парню г т серьезное наказание, 
чальник предлаг выгодную сделку: если. 
проникнет в сеть и добудет нужную Диего и 
цию, он не только избежит обвинений, но и будет на- 
гражден мозговым имплантом, что позволит ему вхо- 
дить в киберпространство и получать цис 
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ные без помощи ины толнительных устройств. Про- 
ще говоря, хаке т киборгом. Мечта киберпанка в 


овек соглашается. Еще бо- 
лее естест роникает в сеть и добыва- 
ет все необ; ые. А в награду получает 
ее Onepal есть долгих месяцев лечебной 
комы. Проснувшись в одном из помещений станции 
олгода спустя, хакер не видит никого вокруг. Что про- 
изошло?! Хо-хо, за эти месяцы SHODAN достиг много- $ 
. Не зря волновался Диего. Разгулявшийся искусст- + 
мозг, не зная милосердия, овладел станцией 

щи перепрограммированных сервисных ee 












5 
Ceswieco va cAMeEs 







ми, оружием и электронн‹ ой очтой й тех, кто не 
ал кем-либо становиться, усыпа 
доры. А хакеру остается, убивая 5 авляясь с загад- 
ками, добраться до последнего этажа станции и побе- 
дить SHODAN, дабы он не превратил Землю в планету 
мута 












гры приготовьтесь потратить минут 15 на 
терфейсом. Те, кто любит играть без 
‚ будут раздосадованы: выучить все кла- 
анды не так просто, куда легче играть 


мыш эвиатурой одновременно, тем более, если 
эливаться все равно можно только 


Радует разнообразие видов оружия, обилие вспо- 
могательных веществ (от обычных лекарств до ускори- Sm! 
ей мозговой деятельности и — для скучающих гал- 
дополнительных устройств — для ‚чте- 

а происходящего сзади; карта, 
Кейт (передвигаться на нем. 


4 
+ 
=< oe 






























‚ держит сведения о том, как тяжело умирали на бое- 
вых постах доблестные защитники станции, и изред- 


е, прочее... Не стоит фанатически колл кц ’ положение секретных складов оружия, предупреж- 
ровать черепа или оторванные руки, а также к у о скоплениях мутантов... 


обертки, шлемы - все равно придется пото 
вать, тратя драгоценные минуты. В киберп - 
где хозяйничает непосредственно SHODAN, н чтожайте камеры. Они следят за вами и дают 
петь собрать как можно больше данных и KOZ 303MO>KHOCTb врагам застать вас врасплох. 

стреливая с помощью software стражей, ми wit аще сохраняйтесь под разными именами (ме- 


киберсобачек. Киберпространство — это г вет для всех компьютерных игр мира). 
цветная сетка, внутри которой плавают 


важные , и опасные предметы одноврем 
получить объект (либо хоре получить от объе 
ним нужно столкнуться. 

Важно вовремя ч 
английского языка 
французский - кому | 


пометки. 
ает, если окажется, что нужно 

вернуться на йденный уровень, чтобы что- 
ектронную почту. Вместо. | крыть. 
становить немецкий или . 


льше нравится. Почта co— 






Аллена Кравченко 
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Один из ваших противников 


игры для ПК 


Le 


MANLSPACE & 


Противник медлит с открытием огня до a 






приближения на дистанцию уверенного 
опознавания — впрочем это зависит от 


“интеллекта” противника. 
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ния и всевозможным вооружением. 
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и юниты с анти- 


3ЗО-симулятор с элементами стратегии 
Игра, о которой вы еще ничего 
не слышали! 


Maddox Games обещает к сентябрю... 


Авторы "бешеного пространства” исхо- 
AAT из следующей идеи: однообразие 3D— 
симуляторов можно преодолеть, скрещ 
вая их с играми класса wargame и тападе- 
ment, которые, в свою очередь, тоже нуж- 
даются в "притоке свежей крови”. Гибкое 
регулирование уровня сложности страте- 
гических элементов позволит игроку вы- 
бирать стиль игры в широких пределах: от. 


типичной аркады типа DOOM до элитной 


wargames высокого класса сложности. 
Плюс более разработанный литературный 
ожет. 

A long time ago, in far galaxy... Совершен- 
но верно, имеются в виду именно звезд- 
ные войны. Движущийся к Земле повреж- 
денныйкорабль противника грозит пол- 
ным уничтожением планеты. Разрыв в 
уровне технологии делает бомбардировки 
бессмысленными. Так рождается‘идея со- 
здания. ”киберкоммандос” - программа 
производства и применения в военных це- 
лях мыслящих (наделенных человеческим 
разумом) автономных, самомодифицирую- 
щихся и способных. к усовершенствованию 
кибернетических устройств. 

...Десантируемые ыы бом- 
бардировок, протеи-коммандос п 





Э"Орбиту. И после этого про- 
статочно долго для того, 


нитурмовых бриг 
— Интерфейс в 
$ о окна Control, 3 
о авторы надеютс 


овных чертах знаком, 
ар, Год, СопзНисвоп. 
честь ошибки пре, 

















бытия. 

ВоВ сохранения и расш 
ния плацдарма не только в реаль 
пространстве, но и в Cybe 
Cyberspace - разновидность позици 


пространством (игра на клеточной доске’ 
или совокупности таких. досок). B этом 
псевдообъемном пространстве совокуп-_ 
ности’ клеток соответствуют” ‘реальным ие 


Е 


процессорным блокам, банкам памяти, 
дверям, лифтовым площ хай и даже 
боевым группам противника. Именно по- 
этому повреждения реальных объектов 
могут сопровождаться и. eon по- 
зиции_в Cyberspace, и рот. Игрок = 
должен сформировать оптимальные с _ 
его точки зрения, боевые группы, разра- 
ботать основные методы борьбы с про- 
тивником в реальном дашь и ; 
Cyberspace, a также 
зовать эти различные 
евых действий во: 
Введение в \ 
полигональных объ 
тично реализовано в $ 
спрайтов или анимированных V2 
ний (что делается в DOOM). 
Движение "с точки зрения игро 
только по горизонтали, но и по вер: 
ли ‘Ор и пр.). 

























стандарт agree 
ачит вы сможе: 


„ профессиональных 


групп. 












Техн e caus: 


1.Min ‘4 mb/ svge 
2.CD-ROM а speed min 
3.Зоипа cards 100% со avec sb, 








b-pro, sb1§, sb16asp, sb_awe32, wave 
blaster, @ravis ultrasound and others. 
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Усаживаи,есь поудобней на шерстя- 
ную ракету и приглядитесь к впечатляю- 
щему пейзажу под собой. Под вами в неве- 
роятной перспективе пронесутся барханы, 
минареты и крепости, островки в море мо- 
ментально исчезнут за туманной линией 
горизонта. Трехмерный пейзаж создается в 
то самое мгновение, когда вы пролетаете 
над ним - без шва, без изъяна. На 486-м 
эта игра пойдет, но на самом деле все рав- 
но нужен Pentium, чтобы полностью оце- 
нить ее чары. 

Вам предстоит избавить волшебные 
миры от злых чародеев, взрывая их замки 
и сжигая их самих вместе с коврами. Глав- 
ное — отобрать у них ману. Мана - цена 
власти и силы в *Ковре-самолете*. Чтобы 
преуспеть в мистической миссии, насылай- 
те дюжинами разрушительные заклинания 
— жгите деревья, заставляйте вздыматься 
вулканы, сотрясайте землю. Ваши против- 
ники обладают такими же возможностями. 
Придется стать не только быстрым и уме- 
лым летуном, но и стратегом. 

Игра обещает наплодить столько же 
подражаний, как в свое время Doom, если 
не больше. Это не только +леталка*, но и 
‚аркада*, и стратегическая игра, и *стре- 
лялка*. Пятьдесят уровней! Точнее - пять- 
десят миров, которые нужно привести в 
равновесие. Огромное разнообразие чудо- 
вищ, заклинаний, способов убить и воз- 
можностей умереть. Сетевая игра? Пожа- 
луйста! От двух до восьми участников од- 
новременно. Можно играть в стереоочках , 
которые прилагаются к игре, а можно и в 
шлеме FVx-1, если вы счастливый облада- 
тель такового. Переключение между ре- 
жимами осуществляется с помощью кла- 
виши F10. 

Вначале освоиться с управлением 
ковром весьма трудно. Держите при себе 
гигиенический пакет - голова может за- 
кружиться не хуже, чем в реальном поле- 
те, пока вы не обучитесь пользоваться од- 
новременно клавиатурой и мышью (чтобы 
летать во всех возможных направлениях и 
держать под рукой необходимое в данный 
момент заклинание). А потом начнется 
битва погорячей, чем в Doom, но убитые 
вами существа не будут разваливаться на 
куски мяса и заливать кровью ваш замок. 
Взамен они будут рассыпаться золотисты- 
ми шарами разной величины, и овладевать 
ими — ваша первостепенная задача. Пер- 





вые шесть уровней дадутся вам относитель- 
но бескровно. А дальше, если придется не- 
легко, попробуйте воспользоваться нашими 
подсказками. 


Битва на ковре 

Если вы застряли в рое ос, попробуйте 
немедленно построить замок. Возникшие 
вместе с ним лучники слегка очистят небо, а 
мана, появившаяся в такой близости от зам- 
ка, будет легкой добычей для ваших воз- 
душных шаров. Но не поступайте так вблизи 
от вражеского замка! 

Если за вами увязался нехороший чело- 
век на ковре, не поворачивайтесь к нему ли- 
цом. Вместо этого уйдите на ускорении назад 
(если у вас есть это заклинание) и спокойно 
расстреливайте его со спины. 


Собирая ману 

Когда вы сражаетесь со множеством ча- 
родеев за россыпи маны, подлетите к бли- 
жайшей группе злобных созданий и унич- 
тожьте их. Затем овладейте их маной и ле- 
тите к тем россыпям, за которые идет бой. 
Если вы сделали все верно, волшебники 
начнут драться за новую, маленькую рос- 
сыпь, давая вам возможность завладеть 
большой. 


'Атакуя замки 
Запомните: чем больше маны вы собе- 
рете в своем замке, тем могущественнее 
станете, а мощь и сила - единое целое в этой 
игре. Мана позволит вам достраивать к зам- 
ку дополнительные уровни и уберечься от 
уничтожающих землетрясений и вулканов. 


Если у вас есть заклинание-щит и либо 
ускорение, либо телепортация, вот способ 
уничтожить замок более могущественного 
противника: стреляйте в ближайший рой су- 
ществ, например гриффонов, и летите об- 
ратно к замку врага. Паря над этим замком, 
начинайте палить в чудовищ снова. Затем 
закройтесь щитом и отступайте к центру 
замка. Распаленные чудища последуют за 
вами и станут атаковать вас, а попутно и 
крепость. Наконец, летите на ускорении ли- 
бо телепортируйтесь домой. При успешном 
применении этой тактики замок врага будет 
разрушен за несколько секунд. Остается 
только подождать, когда рассеются сущест- 
ва, и собрать ману. 

Аллена Кравченко 





Вот и появилась новая классная игрушка для на- 
стоящих мужчин. Эта игра будет близка и понятна 
борцам за свободу и мир в режиме аркады. На этот 
раз вам предстоит сражаться на территории нашей 
Родины, а именно в Сибири в 2027 году. Это очарова- 
ние смутного припоминания будет сопровождать вас 
постоянно, когда, глядя на карту Cyberia, вы вспоми- 
наете школьную географию и пытаетесь понять, про- 
летели ли вы Архангельск или это все еще Ленин- 
градская область... 

Итак, пять лет спустя после глобальной экономи- 
ческой катастрофы мировая экономика склоняется к 
глобальным структурам власти. Глава Альянса Сво- 
бодного Мира Вильям Девлин дает вам шанс на спа- 
сение идеалов Альянса от Криминального Картеля. 
Постиндустриальный кибермир наполнен хакерами- 
наемниками, бойцами-секьюрити, загадочными 
убийствами и спрятанными бомбами. 

Пейзажи и интерьеры станции выполнены в суро- 
вой палитре тайной войны профессионалов и индус- 
триальных шпионов. Миссии полета на суперистреби- 
теле ТЕ-22 проходят среди замечательных 3D- 
ландшафтов Заполярья: ледяных гор, фьордов и си- 
бирских деревенек. Траектория полета, к сожале- 
нию, просчитана заранее и не оставляет вам никакой 
свободы выбора в передвижении (самолет сам зави- 
сает в воздухе, разворачивается на месте, меняет 
высоту и закладывает виражи, а также саморемон- 
тируется между миссиями): от вас требуется только 
точная реакция и тренированный указательный па- 
лец на гашетке. Старайтесь не попадать по голубым 
меткам союзников и не пропускать желтые врагов. 
Миссий всего пять: открытый океан, Норвегия, Ар- 
хангельск, грузовой тоннель, деревня Зубровская. 
Каждая имеет свои изюминки: попробуй попади с 





первого раза в маленький грузовик, проезжающий 
по палубе авианосца! Или, несясь в тоннеле среди 
тучи вражеской бронетехники, постарайся не задеть 
ненароком цистерны с топливом - все тут же при- 
вратится в огненный ад. 

Сцены воздушных боев сменяются путешествия- 
ми по мрачным коридорам комплекса СуБепа: здесь 
можно получить выстрел в спину ( не забывайте за- 
крывать за собой дверь!); поцеловав девушку, мож- 
но проиграть совсем другую судьбу своего персона- 
жа ( кстати, если вам не по душе электрошок - луч- 
ше отступить назад: next time baby... next time...); 
умереть от ультразвука или удушающего газа . Если 
вы все-таки выжили и добрались до верхних этажей 
станции, вам дружелюбно подмигнет в спальне Эйн- 
штейн (введите это имя, и вы получите доступ к ба- 
зе данных и e-mail на мерцающем компьютере). К 
счастью, вам не придется каждый раз возвращаться 
к началу: игра автоматически сохраняет все прой- 
денные вами эпизоды в виде библиотеки картинок, и 
это очень удобно. 

О звуке можно было бы написать симфонию. 
Впечатляющее, грозное и патетическое звучание 
музыки и радиоперехвата чередуется с командами 
женского голоса и поддерживает эмоциональное 
напряжение. Звуки выстрелов похожи на глухие 
удары по жести. Этот саундтрек можно слушать в 
магнитофонной записи и просто ощущать себя в ка- 
бине ТЕ-22, подсознательно вздрагивая и вспоми- 
ная: как я здесь его срезал на излете! 

У вас появилось желание еще раз спасти сво- 
бодный мир? 

Отлично! Набирайте в командной строке СУВЕ- 
RIA, и пусть ад следует за вами. 

Сергей Шутов 
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Огонь, горящий двумя 
концентрическими кру- 
гами, древний золотой 
талисман, прекрасное 
женское лицо, танцую- 
щие фигуры, змея... — вот 
его повторяющийся кош- 
мар. Потом он видит се- 
бя. Он болтается, пове- 
шенный на сухой ветви 
мертвого дерева. И про- 
сыпается с криком. 

Познакомьтесь с Габ- 
риэлем Найтом, писате- 
лем нео - готических ро- 
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манов ужасов. Он рас-` 


следует убийства, свя- 
занные с религией вуду, 
которые происходят в 
Новом Орлеане. Опасный 
он человек, и прошлое у 
него темное. Что значат 
эти ужасные сны? Всмат- 
ривайтесь в них внима- 
тельней, как бы они ни 
гали вас — только вы 









RE Gober falitn намек, ко- 


й поможет Габриэлю 
аться в тайне го- 
) Играфического 
путешествия от фирмы 
ierra. 

Габриэль оскорбляет, 
требует, упрашивает, со- 
блазняет людей, добива- 
ясь от них того, что нужно 
ему, не заботясь об их 
чувствах и благополучии. 
Но в его несносном, без- 
рассудном, самонадеян- 
ном нраве есть что-то 
притягательное. Несмот- 
ря на его беспардонность, 
у вас будут причины по- 
мочь ему противостоять 
надвигающимся опасно- 
CTAM. 

Переживая вместе с 
Габриэлем Найтом стран- 
ные приключения и 
встречая иных персона- 
жей игры, вы оказывае- 
тесь вовлечены в слож- 
ные, непредсказуемые 
беседы — совсем как в 
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жизни. Количество тем, 
которые вы можете с ни- 
ми обсуждать, увеличи- 
вается постепенно, пока 
вы шаг за шагом раскры- 
ваете сюжет. В конце 
концов, пока Габриэль 
расследует, он учится на 
своих ошибках и стано- 
вится более чутким по 
отношению к другим — 
настоящим парнем 90-х. 
3D — графика высо- 
кого разрешения больше 
похожа на хорошо нари- 
сованные комиксы, чем 
на компьютерную игру. 
Темные фоны, мрачная 
анимация, настроенче- 
ская (иногда чувствен- 
ная) музыка и порази- 
тельные звуковые эффе- 
кты помогают настроить- 
ся на готический лад. 
Глубина характеров и бо- 
гатство оттенков перехо- 
да от реальности к фан- 
тазиям превращают игру 
в великолепный триллер. 
”Габриэль Найт”— игра 
контрастов и мягких по- 
лутонов, одновременно 
обращающаяся к внут- 
реннему и внешнему ми- 
рам. Эта игра не для де- 
тей, но зрелая мораль по- 
зволяет ей приятно KOHT— 
растировать с другими 
взрослыми играми. 


Эл Джоветти 








1.Чтобы обнаружить место пре- 
ступления в первый день, идите на 
Джексон-сквер. Пройдите мимо 
мима, а затем мимо полицейского. 
Когда полицейский погонится за 
мимом, воспользуйтесь его рацией. 

2. Попробуйте сходить к мадам 
Казану с гелем для волос, ворот- 
ничком и сутаной священника. 
Чтобы выяснить ее адрес, звоните 
по всем телефонам в книге, около 
которых значится эта фамилия. 
. 3. В кургане африканской змеи 
уложите изразцы по порядку чи- 
сел, по часовой стрелке. Исполь- 
зуйте змеиный скипетр на изразце 
4. Бегите по часовой стрелке, из- 
бегая стражей-мумий. С помощью 
вина из комнаты 6 можно попасть в 
комнату 7 и войти во Внутренний 
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Наконец-то! Ура-ура! Вышла игра "Under 
a Killing Moon”! 

Если вы до недавнего времени жили в 
глухой тайге или проводили досуг, грызя се- 
мечки на завалинке, поясняем: “Under а 
Killing Moon” — последнее интерактивное до- 
стижение Access Software. Сплав высоко- 
техничной 3-0 графики и живого видео, ед- 
ва уместившийся на четырех СО-ВОМах, 
разрабатывался в течение двух с лишним 
лет, а производство обошлось более чем в 
миллион долларов. 

А стоит ли того игра? Ну... 

Невозможно отрицать, что Under а 
Killing Moon установила новый стандарт ин- 
терактивного кино. Intro сделано в класси- 
ческом кинематографическом стиле, и по 
его окончании вы остаетесь заинтригованы: 
что же произойдет дальше? Персонажи — 
цельные, во множестве случаев незауряд- 
ные личности, а играют их такие талантли- 
вые и легко узнаваемые актеры, как Brian 
Keith и Margot Kidder. Хорошо скомпонован- 
ная музыка придает сцене действия завер- 
шенность. Так и хочется усесться в удобное 
кресло и смотреть шоу. 

Ho "Under a Killing Мооп”- это еще и иг- 
ра. Она не похожа на телешоу типа “Тебе 
решать"- здесь ты полностью контролиру- 
ешь действие, и от тебя зависит, погибнет 
или станет героем сыщик-звезда Текс Мер- 
фи. 

Контроль происходит при помощи при- 
ятной 3-О-панели, которая работает в двух 
режимах и управляется как мышью, так и с 
клавиатуры. Режим “движение” позволяет 
обследовать комнаты и передвигаться с ме- 
ста на место, смотреть вверх, вниз и куда 
угодно еще. В ”интерактивном” режиме 
можно осматривать объекты и манипулиро- 
вать ими, собирать подсказки и говорить с 
различными героями, встречающимися по 
пути. После подбирания находки ее можно 
рассмотреть поближе или соединить с дру- 
гими имеющимися в inventory предметами, 
создавая ловушку или просто полезную ве- 
щицу. 

Сделана игра исключительно хорошо. 
Просчитанные в 3-0 пейзажи и интерьеры 
выглядят более чем привлекательно (осо- 
бенно если у вас крутой компьютер), а дета- 
ли настолько точны, что не составляет тру- 
да прочесть надписи на обложках журналов 
или настенных досках. Беседы Текса с дру- 
гими персонажами не теряют свежести - вы 
выбираете любой из трех стилей (к примеру, 
жалующийся нытик или друг бомжей, бессо- 
вестный лгун или плохой остряк), вместо 
того, чтобы просто читать текст. А персона- 
жи любопытней, чем в любой иной игре, ос- 
нованной на видео. Бывает, что диалоги вы- 
зывают искренний смех — этим достоинст- 
вом обладают весьма немногие компьютер- 
ные игры. Вы обнаружите в себе желание 
болтать только затем, чтобы понаблюдать 
за реакцией собеседника. 

Но когда напряжение между интенсив- 
ностью игры и интересом к видеовставкам 
начинает спадать, оно может смениться 
легким разочарованием. “Under a Killing 
Moon” использует не только все возможно- 
сти развлечь вас, но и выжимает все соки из 
вашего компьютера. Чтобы играть в нее, 
может понадобиться все, чем ваша машина 
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обладает, если не более того. У вас 486 DX? 
А игра выглядит куда лучше на Pentium. У 
вас 4 Mb RAM? "killing Moon” предпочитает 
жить на 8, a лучше на 16. 

Да и размеры игры могут повлечь за со- 
бой некоторые проблемы. Поиграв несколь- 
ко часов, вы почувствуете себя как в старые 
добрые деньки, когда, играя, вы то и дело 
меняли дискеты. Ассез$ заявляет, что игру 
можно пройти, меняя диски всего несколько 
раз. Но в действительности ожидайте, что 
вынимать один диск и ставить другой при- 
дется несколько десятков раз, если не 
больше. И это не все, что замедляет игру. 
Даже с СО-АВОМ ап\уе с двойной скоростью, 
8 Mb ВАМ и на 486 DX2/66 перемена одного 
3D — окружения на другое часто длится 60- 
лее 30 секунд, а чем машина хуже, тем 
дольше это происходит. 

Итак, стоит ли вам бежать тратить 
деньги на эту "Великую Мать” всех игр для 
РС? Да, но только в том случае, если ваш 
компьютер достаточно силен, чтобы она за- 
сияла во всей своей красе. Те, у кого есть 
Pentium или хороший 486-й, полюбят эту иг- 
ру не только ради ее самой, но и ради ог- 
ромного эгоистичного удовольствия хвас- 
таться ею всем друзьям и соседям. Ну а ес- 
ли вы застряли на 386-м или плохом 486-м 
— остерегайтесь! Будущее интерактивных 
развлечений уже настало, а на вашей ма- 
шине не поиграешь. 


Кристофер Линдквист 








Когда-то давно, когда компь- 
ютеры были экзотикой, людей, 
работавших с ними, поголовно 
звали программистами. Примеча- 
тельно, что с самого начала ос- 
новной побудительной причиной 
работы ”программистов” была 
возможность на особый лад заба- 
вляться с этими дорогими игруш- 
ками. Один из первых случаев 
описан американским физиком 
Фейнманом и относится ко време- 
ни работы над Манхэттенским 
проектом. Компьютеров не было, 
были какие-то автоматические 
”табуляторы” и команда операто- 
ров, работавших на этих штукови- 
нах. Но вот люди, командовавшие 
этим допотопным киборгом посто- 
янно впадали в особого рода ком- 
пьютерное безумие, с наслажде- 
нием ”программируя” своего чело- 























веко-машинного монстра на авто- 
матическое решение задач, не 
имеющих отношения к делу и дав- 
но решенных. Возбуждала же их, 
похоже, сама возможность про- 
граммирования. 

Времена теперь иные, и свою 
дозу компьютерных радостей име- 
ет почти каждый. Все играют в 
компьютерные игры, унаследовав- 
шие что-то от обычных игр, усво- 
ившие многое из литературы, кино, 
телевидения и постоянно прибав- 
ляющие к этому набору нечто но- 
вое. Но вот тут как раз и загвозд- 
ка. New titles появляются разве что 
не ежедневно, но насколько они 
новы? Все новые игры оказывают- 
ся более или менее удачными 
представителями сложившихся 
классов игр, а то и вовсе почти 
точными копиями уже игранных 
ранее. 

На этом фоне появление чего- 
то действительно нового — почти 
чудо. А чудес не бывает. Фирма 
Gamos попыталась совершить этот 
подвиг. И выпустила игру Snake 
Battle. Вам предлагается... "npo- 
граммировать”. На особом графи- 
ческом языке вы создаете про- 
грамму поведения своей боевой 








змеи, а затем только наблюдаете 
за ее судьбой. Ну а о том, что в 
программировании есть свой fun, 
уже говорилось. У этой игры есть, 
пожалуй, только один предок: 
”бой в памяти” — игра программи- 
стов, состоящая в написании 
программы, отыскивающей и 
уничтожающей в памяти компью- 
тера программу противника и не 
допускающая, чтобы уничтожили 
ее саму. Зпаке ВаШе предостав- 
ляет эту возможность всем, а не 
узкому кругу профи. Но на этом 
рассказ о достоинствах кончает- 
ся и начинается перечень недос- 
татков. Положим бедное оформ- 
ление и не слишком симпатичную 
графику игры можно было бы и 
простить (на первый-то раз). Но 
интерфейс тоже довольно неудо- 
бен. Но язык программирования 
недостаточно прост, с одной сто- 
роны, и недостаточно мощен — с 
другой. Но правила подсчета оч- 
ков не слишком разумны. Но мно- 
жество боев заканчивается ситу- 
ацией, когда змеи зацикливаются 
и повторяют одни и те же движе- 
ния, пожирая хвост друг друга. И 
все-таки, главное свершилось — 
обозначился новый класс игр — 
programming. Gamos доработает 
свою программу, элементы рго- 
gramming появятся в других иг- 
рах. И рано или поздно чудо слу- 
чится — мы получим НОВУЮ игру. 
Но ведь чудес не бывает. И 
это тоже будет уже не чудо, ачу- 
десная игра... напоминающая 

Snake Battle. 
Сергей Гурко 
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Pippin — новинка от Apple 
Фирма Apple решила попол- 
нить ряды видеоприставок ЗОО 
Uv Philips CD-i новой платформой 
Pippin, благодаря чему четырех- 
скоростной дисковод CD-ROM 
сможет работать с телевизором. 





В новой платформе, создан- 
ной на базе операционной систе- 
мы Macintosh, будет использована 
микросхема PowerPC — мощный 
процессор последней серии ком- 
пьютеров Macintosh. Фирма Apple 
сообщила о намерении продавать 


лицензии на использование 
Pippin. Уже заключен контракт с 
фирмой Bandai - крупнейшим 


японским производителем игру- 
шек- которая выпустит к концу 
текущего года CD-ROM плейер 
на базе Pippin. Изделие получит 
название Power Player и будет 
стоить приблизительно 500 долл. 

При помощи Рррт можно бу- 
дет проигрывать незначительно 
модифицированные программы 


ы пля МАКа 


для Macintosh. По прогнозам 
фирмы Арре, к тому времени, 
когда на рынке появится изде- 
лие фирмы Вапаа!, будет пере- 
несено по меньшей мере 50 про- 
граммных продуктов, в числе 
которых будут изделия фирм 
Cyan, CyberFlix и Presto Studios. 
Сообщается также, что про- 
граммы, разработанные специ- 
ально для Pippin, можно будет 
проигрывать также и на 


Macintosh. 
Последнее замечание: хотя 
Рррт будет поддерживать 


стандарт МРЕС, для того, чтобы 
проигрывать MPEG CD фильмы, 
потребуется дополнительный 


декодер. 


бес се се сес е 


Фирма Electronic Arts планирует выпустить весной 


1995 года ewe 6 titles для Макинтоша: Freedom т our 
Life Time, CSD World Junior, Table Top, PSD 
Compilation, Sesame Street Number u Maps&Facts. 


Вы, конечно, знаете популярные игры торговой 


марки Microprose: Civilisation, F-117A, Pirates GOLD и 
гоп Нах. В этом году выходит еще один МАС СО - 
Wild Blue Уопаей Может быть новый хит... 
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: Но тепе готовьтесь оста- 
вить гормоны в нижнем ящике 
тола. Если Myst тяготеет к тай- 
стиле Толкиена, To Gadget 
1 cb Альфреда Хичкока и 
i a Tweaks. | ЖЕТЕ © [|111 
ЗУ ать ин- 
лишь желан решить до при 
ятного сложную тайну. Первобыт- 
орения собой вам 
будет недоставать, HO Gadget га- 
анти можность уча- 
ствовать в гениальном интерак- 
тивном фильме, блуждая. по 
более творче 


денных вами. Мир игры пропитан 
атмосферой предвоенного Лондо- 
на. 

Gadget представляет собой 
новое японское изобретение, 
предвосхищающее общую тенден- 
цию развития электронных пове- 
ствований. Игровой элемент, не- 
сомненно, присутствует, но реаль- 
но увлекательной оказывается 
погоня в великолепно просчитан- 
ном блеклом городе, который на- 
селен жутковатыми людьми с пус- 
тыми глазами и заполнен футури- 
стической техникой. Местные жи- 
тели весьма эксцентричны и про- 
износят откровения типа: "Когда 
боль начинает с жалобным метал- 
лическим воем буравить мой че- 
реп, я медленно уплываю в бессо- 
знательное”. 

История начинается в дешевой 
комнатке отеля в деловой части 
города. Начав разбираться, вы 
скоро обнаруживаете, что стали 
сыщиком, завязнувшим в очеред- 
ном деле. Апокалиптические но- 
вости по радио подталкивают вас 
к действиям. 

Вы спускаетесь вниз, в вести- 
бюль, где таинственная личность 
по имени Slowslop передает вам 
фотографию и просит связаться с 
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стрелочки, обозначаю 
правление движения. 
мечетесь в QuickTime 
игре требуется собрать’ 
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самом сердце истории. 
из этих предметов пригодится. 
вам в пути. Например, бинокль> 
показывает события ближе 
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Gadget 


но экстраординарная графика 
делает приятным исследование 
этого мира. Насколько странным 
может показаться это странст- 
вие? Скажем, иногда вы словно 
повисаете в воздухе. По пути вы 
проходите сквозь чудаковатый 
музей науки, совершаете около 
дюжины путешествий в поезде и 
взбираетесь на борт маленького 
самолета. Но настоящие под- 
сказки достанутся вам от зомби- 
образных персонажей. Чтобы по- 
требовать информацию, доста- 
точно щелкнуть на них мышью. 

Насколько бы Gadget ни был 
продвинутым, и здесь не обо- 
шлось без оплошностей. Бывает, 
что в поезде тупо ждешь оста- 
новки, исчерпав все возможно- 
сти беседы. 

Но если вам хочется получить 
представление о хорошем СО- 
ROM, и настроения пострелять 
сегодня у вас нет, поиграйте в 
Gadget. Это путешествие забу- 
дется нескоро. А если вы услы- 
шите от приятеля "Мультимедиа 
— это тоска смертная”, просто 


покажите ему эту игру. 
Маатоизе 


По материалам 
Electronic Entertainment и 
Macworld 


Лучшая "мозговая” игра 
фирмы Уагсоп Systems 


Представьте себе, что Эдгар 
Аллан По сварил компот из ”Тет- 
риса” и бывшей в моде несколько 
лет назад игры с трубами "Pipe 
Dream”. Получатся ”Встревожен- 
ные души”. Эту притягательную 
игру создал 17-летний програм- 
мист со странностями Рэнди Рэд- 
aur. 

В ней нужно создавать кольца 
или закрытые цепи из частей, na— 
дающих вниз из желоба. Это ста- 
новится трудным, когда начина- 
ют падать фрагменты, соединен- 
НЫЕ С... 9-9... частями тела. Пот- 
ребуется соединять, скажем так, 
куски уха с другими кусками уха, 
а налитые кровью сердца — с та- 
кими же сердцами. Этот процесс 
сопровождается пульсирующей 


на заднем плане мрачной, тягучей 
музыкой. 

Может быть, это описание про- 
извело на вас дурное впечатление. 
Но на самом деле Troubled Souls — 
игра не настолько садистская. Она 
скорее вызывает наркотическую 
зависимость. И готические эле- 
менты — всего-навсего подходя- 
щее оформление для хорошо сба- 
лансированной и невероятно ув- 
лекательной игры. 

Суть в том, чтобы создавать 
кольца из маленьких кусочков го- 
ловоломки, соединенных с раз- 
личными частями тела. Частицы 
падают из желоба, который распо- 
ложен справа. Когда места на эк- 
ране становится мало, это означа- 
ет, что игра близится к концу. 


Стивен Леви 








Под ковром пыли библиотека скрывает множе- 
ство ключей. Не пропустите коробки с "7-м го- 
стем” на полке. Десятичная система вам здесь не 
поможет. Чтобы решить головоломку, сгруппи- 
руйте книги по цвету. 





оовавшись, вы поймете, что 
имеет бросающееся в глаза 
ще одной души, заключив- 
ом. Чтобы решить эту голо- 
буквы из Фауста в Стау- 









Тарелки Генри следует убирать аккуратно. Сос- 
тавьте тарелки стопкой на концы звезды, всегда 
перескакивая через две тарелки, уже стоящие в 
стопке или нет. 


А, миссис: Умница, я полагаю. Чак был игрушкой 
сына Мари, сейчас он станет рубленой печенкой. 
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Комната Эдварда Кнокса $ 
Мистер Кнокс пытался предупредить Карла об 
опасностях, таящихся в доме Стауфа. К сожале- 
нию, в результате своей предупредительности 
он, похоже, потерял голову, весьма неприятным 
способом. 
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В ванной - кровавая сцена. я \. 
Вот что случается, когда вы забываете 
= spear * 
колпачком тюбик с зубной пастой. Паст ам 
aor 


понадобится при поиске сокровищ. 
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Приглашаем вас в адский пу- 
стой дом, жилье самого Генри... 


Ворвавшись на сцену игр с 
мультимедиа в прошлом году 
”7ойгость” установил стандарт 
для интерактивного кино. И в ин- 
дустрии, где время жизни проду- 
кта часто исчисляется неделями, 
”7-ой гость” по-прежнему дер- 
жится в первой пятёрке списка 
игр-бестселлеров для Мас и РС. 

Этот успех будет трудно пре- 
взойти, но разработчик Trilobyte 
выпускает продолжение на трех 
дисках (один диск описывает 
производство” игры и фонограм- 
мы) под название ”11-й час”. 

Новая версия может похва- 
статься улучшенной графикой и 
более чем часом видео - вдвое 
больше, чем в ”7-ом госте”. Ос- 
нованная на собственной техно- 
логии программирования, игра 
обеспечивает видео с частотой 
30 кадров в секунду. Графика 
сочетается с видео, чтобы пове- 
дать историю любви, обрамлен- 
ную элементами мрачного ужаса. 

Семьдесят лет минуло после 
кровавого финала ”7-ого гостя”, 
но ` смертоносное наследство 
Генри Стауфа все еще живо. 
Расследуя серию убийств в род- 
ном городе Стауфа, исчезает ре- 
портер Робин Моралес. И вы - в 
роли Карла Деннинга младшего, 
коллеги и любовника Робин - 
должны найти ее и раскрыть тай- 





ну теперь уже разрушающегося 
замка Стауфа. Глядя на все глаза- 
ми Карла, вы будете полагаться на 
трех таинственных женщин, кото- 
рые станут помогать вам в ваших 
поисках. Чтобы остаться в живых 
вам придется изучить их причуды, 
слабости, сильные стороны и стра- 
хи. 

Игроков ожидают 13 логиче- 
ских головоломок, боле 40 спря- 
танных предметов, за которыми вы 
должны будете охотиться и 6 
стратегических игр с искусствен- 
ным интеллектом, в: которые вам 
придется играть против самого 
Генри Стауфа. Если вы застряне- 
те, система помощи, основанная на 
видео, даст вам подсказку. 

Действием вы управляете при 
помощи нового интерфейса Игро- 
вой Книги (GameBook). Переме- 
стите курсор на самый верх экра- 
на, чтобы вызвать GameBook, ко- 
торая дает вам доступ к видео, по- 
зволяет получать текстовые и гра- 
фические ключи к разгадкам сек- 
ретов при поиске сокровищ, слу- 
шать звуковые подсказки и све- 





игры для МАКа 


ряться по картам, показывающим 
какие комнаты все еще содержат 
нерешенные головоломки, а ка- 
кие открыты для поиска сокро- 


Для тех, кто не в состоянии 


дожидаться "11-ого часа” мы ор- 
ганизовали экскурсию по 5 из 22 
комнат, образующих мрачный мир 
зловещего Генри Стауфа. 


Там есть на что посмотреть, 


но не бездельничайте. Как можно 
догадаться по названию, ”11-й 
час”, играет шутки со временем. 
Драматические сцены вне дома 
происходят в прошлом, однако 
события в доме вы наблюдаете в 
реальном времени. Пока вы urpa— 
eTe, дедушкины часы в прихожей 
отбивают проходящие часы, и 
судьбоносный ”11-й час” может 
накатить совершенно неожидан- 


Кристофер Линдквист 
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Первые несколько кадров MYST— 
затонувшая лодка возле дока таин- 
ственного острова, сарай для инстру- 
ментов на холме, странная коробочка 
с приобретшей печальную извест- 
ность меткой на крышке — несом- 
ненно станут частью истории игр на- 
ряду с открывающимися мирами пер- 
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MYST 


вой приключенческой игры Crowther 
and Woods Adventure. 

Myst относится к редкой категории 
игр, которые не погружают тебя в 
свою оболочку, а рвут таковую в кло- 
чья. Нет здесь и наиболее раздража- 
ющих особенностей приключенческих 
игр — непонятных словарей, людей, с 
которыми нельзя поговорить, невер- 
ных движений, приводящих к смерти и 
заставляющих начинать все сначала. 
Ты пытаешься раскрыть загадку ост- 
рова, путешествуя по нему, но на тебя 
не давят ограничения во времени, и на 
пути не встают деспотические нака- 
зания. Ты можешь задержаться, что- 
бы насладиться видами или звуками 
— они настолько же прекрасны, на- 
сколько интригующи. 

Братья Рэнд и Робин Миллер, 
чья предыдущая игра The Manhole and 





Spelunx — лишь намек на последую- 
щее величие, мастерски обработали 
кадры, создав иллюзию полностью 
реального, живого иного мира. В Myst 
легко потеряться, но всегда можно 
найти путь к решению. Ты ознако- 
мишься с книгами в библиотеке, по- 
сидишь в кресле, похожем на зубо- 
врачебное, и хорошо изучишь свою 
башню. И тогда история всплывет на 
поверхность — история, позволяю- 
щая надеяться на чарующее продол- 
жение. 

Но это позже. А сейчас, если те- 
бя хоть немного интересуют приклю- 
ченческие игры, ты немедленно по- 
бежишь покупать этот диск. Если у 
тебя есть CD-ROM drive, может 
быть, ты уже успел купить Myst. А 
если CD-ROM drive нет - появилась 
хорошая причина его приобрести. 








Подсказки к Myst 


Начните с библиотеки. Внима- 
тельно обследуйте все, что в ней на- 
ходится: книжные полки, картины, 
камин, карту острова. Не жалейте 
внимания на книги: они богаты полез- 
ными сведениями и содержат кон- 
кретные подсказки. Если же вы на- 
беретесь терпения и прочтете их, то 
узнаете о существовании других ост- 
ровов, и тайна острова Myst приобре- 
тет более конкретные очертания. 

На отдельной полочке вы найде- 
те книгу. Вложите в нее страницу, ле- 
жащую рядом. Бог мой, так это ви- 
деокнига! Их даже две - голубая и 
красная. Много помех? Ну что ж - от- 
правляйтесь на острова за недоста- 
ющими листками! Чем больше удаст- 
ся найти, тем чище станет ”прием”. 
Если вы перед тем, как попасть в би- 
блиотеку, внимательно прочли запи- 
ску Атруса и последовали его сове- 
там, вы уже знаете, что его предал 
один из сыновей, уничтожив чудес- 
ные книги, с помощью которых можно 
было попасть в различные миры. Он 
не знает, кто из двух братьев виноват 
в этом, и подозревает Ахенара, но не 
может быть ни в чем уверен. Так вот, 
из красной книги к вам взывает за 
помощью братец Cuppyc, а из голубой 
— Ахенар. Только вы можете узнать, 
кто из них виновен. 

Для того чтобы куда-либо ”уе- 
хать”, придется решить загадки на 
самом Myst. Это не так уж сложно. 
Главное - разобраться в том, как ра- 
ботает вращающаяся башня. Не за- 
будьте только включить все ”сундуч- 
ки” — рубильники на острове, чтобы 
места рядом с ними стали видны на 
карте. 

Допустим, вы наконец разобра- 
лись в том, как покинуть Myst. Нет, не 
игру! Первый остров (он же и основ- 
ной — с него можно попасть на любой 
другой, но с любого другого острова — 
только обратно на Муз). Остальные 
острова носят названия Ages, или 


Mechanical Age 


Веков: The Selenitic Age (Лунный Bek), 
The Mechanical Age (Механический 
Век), The Stoneship Age (Век Каменно- 
го корабля) и The Channelwood Age 
(Век деревьев и каналов). Ha каждом 
из них спрятано по голубой и красной 
страничке. С острова можно унести 
только одну страничку - за второй 
придется возвращаться. Если хотите, 
можете помогать только Сиррусу или 
только Ахенару. Правда, интереснее 
приносить странички для обоих и слу- 
шать, как они обвиняют друг друга. На 
самом деле оба хороши. 


Не будем больше об острове Myst. 
Остальные настолько богаты загадка- 
ми, что нам настало время разразиться 
подсказками и намеками. 


Selenitic Age 

Главная загадка — выяснить после- 
довательность пяти звуков на меха- 
низме у двери. (Первой двери, которую 
вы увидите на острове.) Если вам уда- 
стся правильно набрать код, вы смо- 
жете спуститься в лабиринт — OH назы- 
вается Mazerunner. Для этого: 

— пройдитесь по острову и вклю- 
чите все кнопки. ИХ всего пять. Это ак- 
тивизирует микрофоны, которые посы- 
лают звук с этого места на централь- 
ный передатчик. Он стоит на островке 
посреди лагуны. Постарайтесь запом- 
нить, какие звуки соответствуют каж- 
дому из мест; 

— не забудьте подобрать голубую 
или красную страничку; 

добравшись по тоннелю до цент- 
рального передатчика, сделайте вот 
что: 

— нажмите на первую иконку, по- 
TOM — на стрелочки, вращающие каме- 
ру на 360 градусов. Двигайтесь поти- 
хоньку, прислушиваясь к звукам, соот- 
ветствующим иконке на кнопке. Когда 
вы оказываетесь менее чем в 5 
градусах от 


игры для Mika 


Жк 


к Се 
Вйд с поршня 


Комната в камине 


Mazerunner 


верной настройки, начинает прояв- 
ляться звук, а соответствующая стре- 
лочка мигает, указывая нужное на- 
правление вращения. 

Если вы устанавливаете камеру на 
правильный угол, помехи исчезают, 
звук становится чистым. 

Проделайте это со всеми иконками 
по очереди. Когда вы настроите каме- 
ру на все пять направлений, нажмите 
кнопку У, внизу панели. Прозвучит ко- 
довая последовательность звуков. 
Постарайтесь запомнить ее. Теперь 
можно возвращаться к двери и вво- 
дить звуки по порядку. 

Когда дверь откроется, идите вниз 
к тележке на рельсах. Садитесь. По- 
езжайте вперед. Ориентироваться вы 
будете опять же по звукам. Вот как 
они соответствуют сторонам света: 

север — ”колокольчик” 
юг — ”колокол” 
восток — шипение” 
запад - ”птичка” 

Промежуточные (типа северо- 
восток) направления - комбинации 
двух звуков. 

Кстати, не упустите возможность 
воспользоваться кнопкой ”ВАСК- 
TRACK”. Если нажать на нее, 
Mazerunner автоматически возвраща- 


EI Pb! 


Selenetic Age 





ет вас к последней верной позиции. 
Только для ленивых!!! С, 3, С, В, В, 
Ю, Ю, 3, ЮЗ, 3, C3, СВ, С, ЮВ и - 
выход. 
В конце лабиринта идите вниз по 
туннелю, где вас ожидает книга 
Myst. 


Stoneship Age 


Идите к гнездышку под зонтиком. 
Здесь есть три выключателя, которые 
откачивают воду из разных частей ко- 
рабля-острова: первый - из маяка, 
второй - из туннелей, а третий - из 
комнаты с книгами. Откачайте воду из 
маяка. Идите туда. Пройдите вниз по 
лестнице, откройте кран слева внизу 
на сундуке. Когда вода вытечет из не- 
го, закройте его снова. 

А теперь идите обратно к ”гнез- 
дышку” и откачайте воду из туннелей, 
заливая, таким образом, маяк. Дога- 
дываетесь, зачем? Если сундук 
всплывет, к нему превосходно подой- 
дет тот ключик, что прикреплен на- 
верху. Открывайте сундук. Заберите 
ключ, поднимитесь по лестнице и от- 
кройте им чердак. Наверху у нас гене- 
ратор. С батарейками. Нажмите на 
ручку и накручивайте до посинения, 
чтобы перезарядить батареи, иначе 
внутри корабля будет тьма. Когда 
синий столбик достигнет верхушки 
шкалы индикатора на батарее, это бу- 
дет значить, что у вас есть минут де- 
сять на то, чтобы обследовать туннели 
и полюбоваться спальнями братьев. 
Помните: больше одной страницы не 
унести. 

Если свет неожиданно погаснет, 
придется карабкаться наверх в полной 
темноте и снова накручивать генератор. 
Зарядив его, заодно сходите к телеско- 
пу за полезной подсказкой. Осмотрев 
горизонт, вы обнаружите мигающий 
свет. Приметьте, что компас в этот мо- 
мент стоит на 135 градусах. 

Поспешите на корабль. Когда най- 


дете половинку странички в спальне 
одного из братьев, перепишите себе 
содержание - это важно! Возвраща- 
ясь вверх по лестнице из комнаты 
любого из братьев, включите панель 
на первой площадке (с красной кноп- 
кой). Это даст вам возможность по- 
пасть в секретную комнату. 

Попав в помещение со стеклян- 
ными стенами и большой розой вет- 
ров на полу, припомните позицию 
компаса на телескопе. 

Не смущайтесь, если придется 
снова и снова бегать к генератору. 
Так и задумано. 

Проделав все возможное в выше- 
упомянутой комнате, сходите к ”гнез- 
ду” и выкачайте воду из трюма 
корабля, идите вниз по лестнице. Ес- 
ли вы все делали правильно, там бу- 
дет светло как никогда. В книжной 
комнате щелкните на стол. Вот и кни- 
га Myst! 
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Mechanical Age 


Вы прибыли Ha Южный остров. 
Есть еще Северный и Восточный. За- 
метьте: рядом с гигантской шестер- 
ней — панель со значками. Главное — 
отыскать правильную комбинацию, 
чтобы попасть в скрытое помещение. 

Сначала побывайте в комнатах 
братьев. В комнате Ахенара поразв- 
лекайтесь с симулятором вращения 
крепости. Отыщите задние комнаты. 
Потом выходите в общий коридор и 


Спальня`Ахенара 





игры для 


нажмите красную кнопку, чтобы прой- 
ти к панели управления лифтом. Тяни- 
те за рычаг, пока правильный символ 
на панели не загорится красным. Те- 
перь можно поездить на лифте. Снача- 
ла отправляйтесь вверх. Ничего инте- 
ресного? А вы попробуйте нажать на 
кнопку посредине и выскочить из лиф- 
та. Он спустится вниз. И вы обнаружи- 
те панель, с помощью которой можно 
вращать крепость. Если ваши шестерни 
начинают дико и неконтролируемо 
вертеться, их можно остановить, от- 
ключив питание левым рычагом и тол- 
кая правый рычаг вращения вперед. 
Когда шестерни остановятся, нежно 
потяните за правый рычаг. 

На Северном острове спрятана 
первая часть кода, на Восточном - 
вторая. Как только вы найдете обе, по- 
пасть к книге Myst будет проще просто- 
го. 

Не забудьте захватить одну из 
страничек! 


Channelwood Age 


Главное на этом острове — разо- 
браться в том, как работает водная 
энергосистема. Нужно научиться пере- 
ключать воду на нижнем уровне так, 
чтобы энергия поступала к разным ме- 
ханизмам (к лифтам и мосту). Настоя- 
тельно рекомендуем зарисовать карту 
острова из книги в библиотеке Myst и 
не гарантируем тем не менее, что вы не 
заблудитесь. Постарайтесь сделать 
схему нижнего уровня, чтобы сберечь 
время и нервы. 

Идите к мельнице. К ней ведут все 
дороги. Внутри откройте кран на пол- 
ную. Вода зашумит громче. 

А теперь нужно подать воду на 
лифт, ведущий ко второму этажу. Для 
этого переключите первую от мельни- 
цы развилку налево, а последующие - 
направо, направо, направо. И поезжай- 
те на второй этаж. 

Карта второго этажа есть в книге 


Stoneship Age 





из библиотеки Myst. Здесь надо найти 
способ открыть верхнюю и нижнюю 
калитки на винтовую лестницу, чтобы 
можно было попасть на второй этаж 
без лифта. 

Посмотрите на карту вниматель- 
но. Заметили пунктирную линию меж- 
ду двумя хатками? Мотайте на ус. Вы 
откроете эту проклятую калитку, ес- 
ли будете обращать внимание на 
мелкие, но всегда важные детали. 
Спустившись по лестнице вниз, от- 
кройте нижнюю дверь (достаточно 
просто щелкнуть на нее мышью). И 
идите к первой вилке. Переключите 
воду направо. Подымайтесь обратно. 
Теперь у вас заработал лифт на тре- 
тий этаж. 

На третьем этаже сходите в ком- 
нату Ахенара (постарайтесь не пу- 
гаться), а по пути обратно, приметив 
тропу позади лифта, и в комнату Сир- 
руса - несравнимо более роскошную. 
Там, кстати, лежит вторая половинка 
порванной странички. Спишите и ее. 

Спускайтесь. вниз, потом по вин- 
товой лестнице и снова к первой pa3— 
вилке. Начиная с нее переключите 
воду: налево, налево, направо. В ту- 
пичке дерните за ручку механизма, к 
которому ведут трубы, и из воды по- 
дымется мост. 

Идите дальше к дальнему лифту, 
а потом сверните направо и идите по 
тропе с трубами до тупика. Там мож- 
но соединить трубы таким образом, 
чтобы энергия поступала к дальнему 
лифту. 

А теперь идите к первой развилке. 
Теперь нужно подвести воду к лифту. 
Начиная с первой вилки переключай- 
те: налево, направо, направо, налево. 
Тогда вода пойдет по проведенной 
вами трубе. 

Ну, вот и все. Езжайте на лифте 
вверх, и книга Myst будет ждать вас 
прямо за дверью. 

Аллена Кравченко 
Андрей Полегаев 
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Симулятор полетов 
фирмы Graphic Simulations 


щим в кокпите. Можно даже играть 
с друзьями — вчетвером по сети 
или тет-а-тет по модему. 
Пристегнувшись ремнями в пи- 
лотском кресле, ты получаешь 
именно то, чего ожидал — перед 
тобой оказывается пугающе реа- 
листичный дисплей и панель уп- 
равления самого устрашающего из 
созданных современной техноло- 
гией (или_МакДоннелом и Ayrna— 
сом)» истребителя. Естественно; 
можно убрать все это-из вида, HO 
опытные игроки предпочитают по- 
лагаться на радар (как только на- 






ше, если ты постараешься выра- 
ботать полезные навыки в трени- 
ровочных боях. Они тебе понадо- 
бятся, потому что когда ты добе- 
решься до сути игры — выполне- 
ния жизненно важных миссий на 
Среднем Востоке — ты будешь 
пользоваться серьезным оружи- 
ем. К этому времени ты приобре- 
тешь опыт взлета и посадки на 
авианосцы. Враги в этой симуля- 
ции весьма смертоносны. 
~ Если тебе нравились видео- 
репортажи с войны в Персидском 
иве, то, несомненно, ты полю- 


ь F/A-—18 Hornet. 
Стивен Ливи 


от NOHUMATb, Kak OH работа- 







Каждый год появляется новая чи 
крышесрывающая симуляция по- ет 
лета в крутом истребителе. Мо- 
дель 1994 года — F/A-18 Hornet. 
Это комбинация головокружи- 
тельного в своей достоверност i 
полета, относительно удобнога & 
контроля над игрой (хотя неиз 
бежны и некоторые сложности), 11 
настолько живой графики, что и в q 
самом деле о 














тоит потратить пару минут и 
зучение ;256-страничного ру- 
одства к игре; чЯобы-оценить 
ожиббти этого летного сред- 
Ви 66 оружейных систем. Ру-й 
одство -лереполнено картами и 
аграммами, а от языка;-которым 
р написано, у Туполева, напри- 
р, кровь бы закипела. Еще луч- 











Помнишь счастливые деньки 
ойны в заливе? Теперь и ты 
ожешь пошвырять бомбы. Сре- 
{и целей есть даже парочка 
лассных бункеров. 
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Обладатели ше- 
стнадцатибитовых 
приставок в поисках 
новых приключений бычайно быстро. 
могут теперь попробо- Чтобы выполнить 
вать свои игры в сети. Ss a этот трюк, в мо- 
Давайте рассмотрим деме уменьшили 
вблизи ХВапа Моает. on p устав or время отклика при 

В Нью-Иорке, Сан- 1 связи по сети. 
Франциско, Далласе, Лос- Обычно и модемы, 
Анджелесе и Атланте уже и сети настраивают 
работает сеть для Genesis и на максимальную 
Super Nintendo с модемами пропускную способ- 
XBand Video Game Modem ность (максимальный 
фирмы Catapult. поток цифровой информации), а не на бы- 

Подключившись к сети ХВапа, игроки по- стрый отклик. Это означало, что игры оп- 
лучают советы по играм, собственную статис- line ограничивались менее требователь- 
тику, информацию о положении в табели о ными к скорости жанрами, такими как 
рангах и новые данные по другим игрокам и по шахматы или интерактивные текстовые 
состязаниям, организуемым сетью. Сеть даже приключенческие игры, в которые 
подбирает игрокам противников, равных по можно было нормально играть при 
силе или каких они пожелают. большой задержке между ко- 

Пользоваться ХВапа очень просто. Модем мандой и реакцией на нее — 
вставляется в 16-битовую игровую систему, иногда в целую секунду. 
а обычный игровой картридж вставляется в Естественно, спортивные 
ХВапа. или боевые игры требовали 

Чтобы обеспечить on-line возможности, более четкой обратной свя- 
вроде тех, которыми располагают персо- зи. Чтобы улучшить время 
нальные компьютеры, фирма Catapult разра- ответа, модем имеет встро- 
ботала операционную систему для сети, по- енную ASIC (специализиро- 
скольку, в отличие от компьютеров, 16-бито- ванную для данного приложе- 
вые игровые машины не имеют операционной ния микросхему), аппаратное 
системы. Операционная система ХВапа под- обеспечение обработки сигнала и 
держивает простой пользовательский интер- обычный интерфейс с телефонной 
фейс, который позволяет пользователям вво- линией. 
дить данные с помощью клави- Catapult оцени- 
атуры, изображаемой на экране. вает время от- 

Позвонив по бесплатному вета модема 
номеру (начинающемуся с 800), ХВапа в 1/30 
вы связываетесь с компьютером секунды.С мо- 
сети XBand (”сервером”), который ° мента своего по- 
содержит каталог пользователей, » явления XBand 
ожидающих партнера для опреде- ‚ — поддерживает 
ленной игры. Сеть XBand либо отдает Mortal Kombat, 
приказ, чтобы XBand Video Game _ Mortal Kombat 11, 


игровую инфор- 
мацию по теле- 
фонной сети нео- 
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Modem перезвонил противнику, либо МВА Jam, 
ставит модем XBand в очередь ждать, Madden 
пока позвонит соперник. NFL ‘95 и NHL 


94 и ‘95 - нема- 
лое количество 
хороших игр. Те- 
перь сети ХВапа 
_ требуется нема- 
лое количество 
хороших игроков. 


В отличие от on-line систем для 
персональных компьютеров, теряющих 
связь, когда снимают трубку на той же 
самой линии, операционная система 
ХВапа заботится о том, чтобы играю-— 
щий не терял связи, даже если ему 
звонят. Система отслеживает звонок, 
сообщает пользователю и дает воз- 
можность ответить на звонок, а потом 
возобновить игру. 

От ХВапа требовалось передавать 








В игре Burn:Cycle (”’Горящий 
круг”) хорошо видны особенности 
CD-i. Видео с полноценным дви- 
жением и интригующая сюжетная 
линия в исполнении любой другой 
домашней приставки, возможно, 
выглядели бы хуже. 


Утечка мозгов 

Ты просыпаешься от киберп- 
сихотического сна как раз вовре- 
мя — вот-вот нанесет удар глав- 
ная система памяти компьютер- 
ного банка. Ты контролируешь 
движения Сола Каттера, мелкого 
воришки данных, который полу- 
чил больше, чем рассчитывал, 
когда попытался обобрать компа- 
нию SofTech. В мозг Сола вживлен 
вирус Burn:Cycle, и ты должен по- 
мочь ему открыть тайну, стоящую 
за этим вирусом, и дезактивиро- 
вать его, пока не стало слишком 
поздно. Информация поступает к 
Каттеру посредством головного 
телефона и во время бесед с раз- 
личными людьми. В поисках таких 
людей Каттер путешествует по 
необъятному урбанистическому 
кошмару, заглядывает в модный 
рэйв-бар, общается с отполиро- 
ванной ”исповедальней”, которая 
на самом деле яаляется Играль- 
ным Автоматом Кармы (поверишь, 
когда сыграешь), и даже стреляет 
на лету. Чего только нет в 
Burn:Cycle! 


Крутое кино 


Burn:Cycle отличается из ряда 
вон выходящей графикой благо- 
даря полновесному видеоизобра- 
жению и чистым, ярким последо- 
вательностям движений. В игре 
фигурируют несколько безумных 
футуристических персонажей с 
легким панковским уклоном. Не- 
смотря на то, что графика иногда 
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кажется вычурной (вечеринка, на- 
пример, выглядит как рэйв, на ко- 
торый попасть невозможно), на са- 
мом деле она великолепна. 

От звука тоже кибердыхание 
перехватывает — полные голосо- 
вые и прочие аудиоэффекты под 
хороший house music. Хотя впечат- 
ления от саундтрека не доходят до 





безумных восторгов, которые вы- 
зывает само действие, музыка 
все же неплохо дополняет игру. 

Управлять ситуацией просто. 
Убивать так же легко, как и в 
Lethal Enforcers, а подбирание и 
использование находок не требу- 
ет разъяснений. Единственный 
облом может произойти, когда 
находишься в кокпите во время 
перестрелки: нужно знать, в ка- 
ком направлении идти по футу- 
ристическому средству передви- 
жения, чтобы выжить. 


Гори, детка, гори! 

Burn:Cycle — быстрая, увле- 
кательная игра в самый раз для 
CD-i. Если у вас есть CD-i — 
проверьте сами, а если нет — 
придется подождать, пока ”Горя- 
щий круг” не окружит вниманием 
300 и Sega CD. 


Подсказки 

1. Воспользуйся картой, чтобы 
найти выход с первого уровня. 
Иди вперед, затем направо, сно- 
ва вперед, налево, еще раз нале- 
во и вперед. 

2. Отбрось идею застрелить 
охрану у отеля. Тебя пришьют 
прежде, нежели ты успеешь по- 
нять, что произошло. 

3. Игральный Автомат Кармы 
тебя озадачит. Внимательно 
вглядывайся в то, что он тебе по- 
кажет, и ищи подсказки. 

4. Проще всего выбраться из 
перестрелки, если прицеливаться 
в противников издали. 

5. Взорви дверь бомбой, но не 
забудь отойти подальше! 

6. Обыщи труп агента — могут 
найтись полезные предметы. 


Скэри Лэрри 





Когда речь идет о видеоиграх, 
космос — место вовсе не друже- 
ственное. Battle Frenzy (Безумие 
битвы) позволяет своими глазами 
обозреть детали очередной меж- 
планетной драки. Это состязание 
в стиле игры Wolfenstein, застав- 
ляющее нервно ерзать на краеш- 
ке стула. 


Мешок чипов 

Когда Земная Федерация об- 
наруживает, что против нее во- 
оружилась армада роботов-за- 
воевателей, в твой мозг вживля- 
ют чип безумного бойца. Тебя 
превращают в боевую машину, 
способную сражаться с восемью 
видами яростных роботов. 

Ты осторожно следуешь по 
ветвящимся коридорам космиче- 
ского корабля роботов, разыски- 
вая и взрывая металлических 
пехотинцев, подбирая необходи- 
мое оружие. Когда уровень прой- 
ден, нужно уничтожить энергети- 
ческую станцию, после чего ус- 
петь вернуться к началу уровня, 
пока таймер не закончил обрат- 
ный отсчет времени. Напряжен- 
ное тиканье невероятно действу- 
ет на нервы. 


Твой ро-ро-робот 


Хорошая графика и звуковое 
сопровождение делают действие 
более живым и интенсивным. Ко- 
личество кадров, из которых со- 
стоит движущееся изображение, 
чуть меньше, чем в других подоб- 
ных игрушках, но то, что проис- 
ходит на экране, от этого не 
страдает — можно повернуться, 
чтобы оказаться лицом к лицу с 
врагом, быстрее, чем в Zero 
Tolerance. Редкий аудиоакком- 
панемент в основном ограничи- 
вается звуками, которые издает 
оружие, но и относительная ти- 





Эй, прикрой меня! Если вы играете 
сообща, можно разить врагов пере- 
крестным огнем. 





Если стрелять достаточно быст- 


ро, можно иногда сбить выстрел 
противника своим. 


Игра на двоих: за и против. 


Убедись, что знаешь дорогу об- 
ратно к началу уровня, прежде чем 


таймер начнет отсчитывать время. 





К счастью, дверь можно открыть 
издали, если стоять прямо к ней ли- 
цом. Такая тактика хороша, когда 
таймер отсчитывает последние спа- 
сительные минуты. 


видеодхунгли 









шина прибавляет игре волни- 
тельности. 

Основной механизм контроли- 
рования движений явно требует 
большего, нежели поверхностный 
взгляд на страничку руководства. 
Кроме того, может возникнуть 
еще несколько проблем. Напри- 
мер, почти всем видам оружия 
недостает прицела, и потому 
трудно обеспечить точное наве- 
дение, а терять драгоценные бое- 
припасы зря нежелательно. При 
перемещении перспектива меня- 
ется настолько быстро, что ме- 
шает прицелиться в атакующего 
робота. На бегу ты дико шата- 
ешься из стороны в сторону, и 
это, вместе с ”липкими” стенами, 
осложняет финальный спринт и 
ведет к потере жизней. 


В планете стоит покопаться 
”Забава” — не лучшее опре- 
деление для Battle Frenzy. Игра 
позволяет и хорошо проверить 
крепость нервов, и вдоволь набе- 
гаться. Если ты достаточно тер- 
пелив и выдержан, чтобы под- 
крадываться к роботам-убийцам 
в открытом космосе, не всегда 
надеясь на удачу, — выходи на 
орбиту с Battle Frenzy. 


1. Приближаясь к углам, будь 
осторожен: можешь нарваться на 
неприятную встречу. Прислуши- 
вайся к звукам, которые могут 
оповестить о присутствии робота. 

2. Плазменный клубок можно 
разрушить, если начать с кружа- 
щих около него взрывателей — 
стреляй немного правее или ле- 
вее центра, и они взорвутся вме- 
сте с клубками. 


Мэнни ЛаМанча 
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Вот и появился DOOM для 
приставки Jaguar: те же враги, 
выходящие из темноты, та же те- 
плая винтовка — лучший друг иг- 
рока в ОООМ — в руках, та же 
свободно льющаяся кровь. 

Вид на DOOM 

Если тебе еще не приходилось 
играть в ВООМ на РС — угощайся. 
DOOM — это веха в истории раз- 
вития игр. Конечно, такие игры, 
как Wolfenstein 3-0 и испытавшие 
ее влияние совсем неплохие Zero 
Tolerance (Терпение на нуле) и 
Battle Frenzy (Безумие битвы) 
фирмы Genesis, сделаны пре- 
красно, но все же слишком оче- 
видно, что это игры. В Wolfenstein 
прямоугольные залы с ровным по- 
лом и всегда горит свет. 

ОООМ обладает более силь- 
ным эффектом присутствия со 
всем прилагающимся разнообра- 
зием и страхолюдностью. Детали, 
характерные для предыдущих 
версий, существуют и здесь: ты 
так же проходишь поверх предме- 
тов, чтобы их поднять, находишь 
секретные двери, разыскиваешь 
выход. 

Но теперь стены изгибаются, и 
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комнаты принимают непредска- 
зуемые очертания. Свет часто ус- 
тупает место полутьме. На пути 
встают глубокие расщелины, в 
которых гнездится нечисть и по- 
падаются случайные приятные 
сюрпризы. Стены и платформы 
появляются и исчезают снова. 
Вверх и вниз ведут лестницы и 
лифты (иногда они — единствен- 
ный способ попасть куда-либо). С 
их помощью ты оказываешься в 
запретных местах, которые насе- 
лены причудливыми злобными 
созданиями. Перед тобой пред- 
стают разнообразные враги — от 
трусоватых солдатов и ноющих 
малиновых демонов до больших 
огнедышащих красных шаров и 
прочих, гораздо более ужасных 
существ. Когда ты впервые уви- 
дишь Кибердемона, тебе может 
показаться, что за тобой пришел 
сам дьявол. 

Естественно, для того, чтобы 
убрать с дороги всех этих парней, 
нужен серьезный подход. Леген- 
дарная винтовка из Wolfenstein 
здесь — оружие среднего разря- 
да. Арсенал в DOOM разнообра- 
зен: от бензопилы до ракетницы, 





Подсказки к игре Doom 


1. Бензопилу трудно найти, но это 
оружие будет очень кстати, когда боепри- 
пасы закончатся и придется сражаться 
врукопашную со многими сразу. 

2. Не спеши заворачивать за угол. 
Напросишься на пули. Врагов можно вы- 
манить из укрытия, если ступить на порог 
и немедленно вернуться обратно. 

3. Многих чудовищ можно застрелить 
издалека. Выглядывая из-за выступов, 
легко выследить будущих нападателей и 
пригвоздить их на месте. 


4. С помощью ВЕС 9000 можно одним 
выстрелом очистить от врагов целое по- 
мещение. 

5. Некоторые токсичные реки пред- 
ставляют собой дорогу в тайные закоул- 
ки. Если здоровья достаточно, беги по ре- 
ке. 


6. Игра не позволяет прыгать, но на 
бегу можно перескакивать через неболь- 
шие расщелины. Если это сделать трудно, 
попробуй найти на карте место, где края 
трещины наиболее близки. 

7. Бочонки с ядовитой слизью могут 
служить как мины с дистанционным ynpa— 
влением. Выстрели в такой, когда монст 





заканчивая ВЕС 9000, оружием, 
стирающим врагов вспышкой зе- 
леного света. 
DOOM под лупой 
Знатоки оригинальной версии 
заметят некоторые перемены — 
недостает одной-двух деталей, 


Genesis 32X 


ры подойдут к нему поближе, и увидишь, 
как полетят клочки по закоулочкам. Пос- 
тарайся отойти подальше. 

8. Автоматическая карта — превос- 
ходный способ определить местонахожде- 
ние спрятанных мест и трех секретных 
уровней. 

9. Можно замечательно смошенничать: 
нажми на ”паузу”, и, придерживая кнопку # 
‚ перезапусти игру. Ты получишь все виды 
оружия, 100% здоровья, 200% вооруже- 
ния, 500 зарядов и все карточки доступа. 


Коды : 


В течение игры одновременно 
нажимайте : 


Чтобы стать бессмертным : Раизе и 4 


Чтобы получить 500 патронов для 
каждого оружия, все ключи и 200% 
оружейной мощи: Раизе и # 


Затем, нажмите еще pas Pause и все 
эти богатства будут задействованы. 





немного упрощена мудреная ар- 
хитектура уровней. Но жало- 
ваться не на что: одной только 
доступности игры будет вполне 
достаточно для изголодавшихся 
по DOOM владельцев приставки 
Jaguar. 


Правда, версия Jaguar сильно 
страдает в сравнении с оригина- 
лом РС. Разрешение намного ни- 
же, образы зернистей, и на сред- 
нем расстоянии изображения вра- 
гов сливаются. Интересно было бы 
посмотреть, как выглядит эта игра 
на 32-битовой приставке. 

Звуковые эффекты так же хо- 
рошо пробООМаны, как в ориги- 
нале. Не изменилось ни тяжелое 
дыхание главного героя, ни демо- 
нические вопли чудовищ, ни при- 
носящий удовлетворение хрип 
врага, сбитого с ног удачным выст- 
релом. ` 

DOOM в руки, ветер в спину 

Управление на приставке не 
дает той точности движений, ко- 
торая доступна при контроле с 
клавиатуры. Хотя скорость, осо- 
бенно при беге, достаточно высо- 
ка, взрывы и смерти выглядят за- 
медленными. 

Еще разработчики увеличили 
количество загадок. Придется ча- 
сто нажимать на кнопки и пользо- 
ваться переключателями, чтобы 
пройти дальше по уровню. И раз- 
бираться, что же происходит, ко- 
гда нажимаешь на кнопку, по- 





скольку это не всегда ясно с пер- 
вого взгляда. 

Родителям, которых беспоко- 
ит присутствие насилия в видео- 
играх, стоит посмотреть на 
DOOM, прежде чем покупать эту 
игру. Она переполнена выворо- 
ченными внутренностями и лью- 
щейся кровью. Уровни, близкие к 
последнему, будут завалены тру- 
пами. 

А по сети? 

Многие любители этой игры 
утверждают, что окончательного 
расцвета она достигла в сетевом 
или модемном варианте — этакий 
балаган ошметков. Модемный 
DOOM запланирован к выпуску, и 
варианты Death Match и 
Cooperative войдут в картридж, 
но модемное обеспечение поя- 
вится не раньше весны. В любом 
случае, купив игру, вы не ошибе- 
тесь. 

DOOM — запоминающееся 
впечатление при игре в одиночку. 
Со вторым игроком действие мо- 
жет стать жестоким и безнравст- 
венным. 

Питероу 
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Sega 


Virtua Cop (Bup- 
туальный полицей- 
ский) — одна из по- 
следних игр фирмы 


Sega из серии 
Virtua. Как и ее 
предшественницы, 


она сделана в 32- 
битовой трехмер- 
ной текстурной по- 
лигональной гра- 
фике. Сюжет пост- 
роен по принципу 
"прицеливайся и 
стреляй”, что дела- 
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Genesis 


Lawnmover Man — это приключен- 
ческая стрелялка с завораживающими 
драками и головоломными загадками. 
Каждый найдет для себя в этой игруш- 
ке что-нибудь интересное. 

Посшибай травку 

Как и в одноименном фильме, и в 
предшествующей игре, вышедшей на 
SNES, простодушный глуповатый са- 
довник подвергается обучению в про- 
странстве виртуальной реальности, по- 
сле чего становится сумасшедшим ге- 
нием. Ты выступаешь в роли ученого и 
пытаешься предотвратить исполнение 
его злобных планов. Здесь это проще, 
чем в варианте SNES. 

На шести уровнях ты сталкиваешь- 
ся с огромным количеством врагов, а 
иногда — с крупными боссами, и прак- 
тически все они умирают легко и быст- 
ро. От прочих игр Lawnmover Man отли- 
чается фрагментами виртуальной ре- 
альности — ты отправляешься в цвети- 
стые миры, где следует уворачиваться 
от препятствий и стрелять по цели. 

Легкость контроля варьируется. На 
тех ”стрелятельных” уровнях, что выше 
среднего, под рукой оказывается мно- 
жество полезных приспособлений, и 
все они работают хорошо. Ты метко 
стреляешь, с легкостью выполняешь 
высокие прыжки и решаешь загадки у 
компьютерных терминалов. Управле- 
ние полетом в виртуальной реальности 
требует некоторой практики — понача- 
лу трудно рулить настолько аккуратно, 
чтобы не сталкиваться с препятствия- 
ми. 

Подогнано к погоне 

Графика характеризуется смеше- 
нием несовместимых вещей: в вирту- 
альных мирах — чистые многоугольни- 
ки, ошеломляющие цвета; на ”стреля- 
тельных” уровнях — 
крошечные эльфы. 
К счастью, звуковое 
оформление созда- 
ет подходящую на- 
учно-фантастичес- 
кую атмосферу. 

Не обязательно 
быть фанатом одно- 
именного фильма, 
чтобы получить 
удовольствие от иг- 
ры. Хороша, и весь- 
ма. 


Кэптэн Ску, 
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Подсказки 


1. Первый вход в 
виртуальную реаль- 
ность находится над 
крышей двухэтажного 
дома. Стреляй в него, 
пока он не приобретет 
зеленый цвет, а затем 
просто входи, чтобы по- 
лучить доступ. 

2. Компьютерный тер- 
минал, спрятанный влево от 
Del, в Suburbia, бросает тебе 
вызов. Решение этой голово- 
ломки - второй квадрат спра- 
ва в нижнем ряду. 

3. Пролетая сквозь Cyber 
Run, не прикасайся к сте- 
нам и не влетай в тур- 
бокольца. 
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Super Nintendo 





Windy Gite 


”Хаос в Винди Сити” начинается пре- 
весело. В качестве полезных находок 
фигурируют бутылки минеральной во- 
ды, коробки хлопьев и высокие крос- 
совки. По сравнению с этой игрой Cool 
Spot- детский лепет, грубый реклам- 
ный боевик. Вобщем, как только при- 
сутствие Джордана перестанет вас 
раздражать, вы обнаружите, что играть 
довольно интересно. 

Сюжет совершенно неправдоподоб- 
ный. Майк соглашается участвовать в 
благотворительном матче в составе 
”звездной команды” и вдруг обнаружи- 
вает, что его сотоварищи исчезли (мо- 
жет разбежались сниматься в собст- 
венных видеоиграх?) Выесняется, что 
всех похитил и спрятал в различных 
закоулках Чикаго злобный доктор Макс 
Краниум. Настала пора Мастеру Майку 
вмешаться и сделать доктору лобото- 
мию. Члены команды делают Майку 
подсказки. В поисках друзей он прохо- 
дит сквозь заколдованные дома, по 
электричке, лаборатории сумасшедше- 
го ученого и т.п. У доктора Краниума 
тоже имеются фаны, которых он высы- 
лает против Майка- зомби с баскет- 
больными мячами на месте головы, на- 
качанные стероидами охранники; лету- 
чие мыши и механические пауки. В кон- 
це каждого уровня милый доктор сна- 
ряжает против него Босса. Майк про- 
дирается через этот зоопарк, пользуясь 
в качестве оружия баскетбольными 
мячами. Обыкновенный мяч можно до- 
полнить супернаходками- мячи огнен- 
ные, ледяные, возвращающиеся, вызы- 
вающие землетрясение. Встречаются и 
закрытые двери, ловушки и скрытые 
зоны. Майк должен подбирать к дверям 
ключи и решать загадки, чтобы пройти 
дальше. 

По уровням разбросаны баскетболь- 

ные корзины. Да-да, 
обыкновенные 
корзины, такие 
же, как в любой 










нормальной игре МВА. Если Майк за- 
брасывает мяч в такую корзину, появ- 
ляется полезная находка. Иногда они 
выполняют иные функции, например, 
избавляют от врагов, останавливая 
всех имеющихся на экране или дейст- 
вуют как точка где игра сохраняется. 

Графика в ”Хаосе” достойная. От 
морды Майка в углу, выражение кото- 
рой меняется прикаждом броске, до 
детальных, поражающих воображение 
фонов. Даже движения Майка (вклю- 
чая два весьма специальных) выглядят 
неплохо. Из этого жидкого описания 
ясно- жаль, что игра не относится к 
спортивным. 

Венчает все саундтрек. Скучная му- 
зыка, сопровождающая передвижения 
героя, время от времени обогащается 
приятными дополнениями- скачет мяч, 
скрипят двери, трясутся от удара дос- 
ки, на которых закреплены корзины, а 
иногда слышится голосок самого Джор- 
дана. 

Играть тяжелей, чем отбиваться от 
целого зала журналистов на пресс- 
конференции. Майку не всегда удается 
попасть в корзину с первой попытки, 
что вдвойне напрягает, когда рядом 
поджидают враги. Проблемы дополня- 
ются необходимостью жать сразу на 
две кнопки, чтобы уничтожить малень- 
ких противников (например паучат), 
которые находятся на земле. 

На самом деле фаны великого М. Дж. 
изрядно повеселяться с этой игрой. Да 
и серьезные любители приключенчес- 
ких боевиков наверняка оценят длин- 
ные, запутанные уровни (их 4, в каж- 
дом- примерно по20 ”этажей”, и три ли- 
нейных, с поездом). Но младшим игро- 
кам пройти все это настолько же не под 
силу, как, скажем, записаться в МВА за 
3 млн. долларов. Хочешь быть как 
Майк- сыграй в ”Хаос”! 100% захочется 
побыть минутку гостем Джордана. 


Скэрри Лэрри 





Некоторые мячи могут выполнять двой- 
ную функцию. Возвращающийся золотой мяч 
не только сбивает врагов с ног — он может 
превратиться в три мяча, если ударить им об 


Пользуясь ледяным мячом, заморажи- 
вай противника, а потом разбивай другим. 
Эта тактика хороша против двух механиче- 
ских обезьян на 4-м уровне. 


Чтобы уничтожить первого Босса, цель- 
ся ему в голову, выбирай самые сильные 
мячи. Если к тебе приближается платформа 
— прыгай на нее. 





Огненный мяч — сильное оружие. Если 
ударить им в пол, он извергает потоки пла- 
мени. 
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реагировать на выстрелы противника — МЕ ре нема печат- рошей граф 
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Терминатор- рфинга! 
Во мно грах, напри- 
ер lan, череду- 
та — не ис- невром”. В 
игры — ”с ды пр 


бок. 


Ищи поблизости переключатель, который АЗ 

отрубит энергоснабжение, но остерегайся чать от ато 

"чужих" — их в этом месте особенно много. орой-трети 

игры — в ка ресно. Не 

й ровней, ког 

враги и спря 
оказываютс: ме 
из-за BO3MC выбира 
уровень, что оляет пройти 
полностью за один вечер. 
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скользнуть в труб 
нуть из вида 
PS SEL AS RNS CSS 
Поосторожнее с этим голубым KOMKOM сли- 
зи! Он может сделать так, что твои движе- 


ния замедлятся, и ты станешь более уязви- 
MbIM. 
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стать, перед 
виснуть над 
раза пр 
челегко. 
ом, чтобы пыт 
продвигаться 


обенность позв 
щать на уровнях MOE 
нового возникнове 
огибает, то самый 
1 кокон возрожд 
которого игр 


видеоигры 


ВОР 


Стали бы вы тратить деньги, 
чтобы посмотреть фильм под на- 
званием ”Труп-убийца”? Если да, 
то вы вполне созрели в качестве 
приманки для зомби в игре Sega 
CD Corpse Killer, живой, подвижной 
*cTpenanku’” типа ”Т”. 


Убийственные ”T” 


Обозначение ”Т” можно расши- 
фровать шире, чем ”третьеразряд- 
ная”— именно так выглядит поло- 
жение игры среди хороших "стре- 
лялок”. Попробуем раскрыть зна- 
чение этой буквы как "трупы”, ”та- 
ран” и тощий кошелек”. 

”Трупы” — это про зомби. Их не- 
вероятное количество и разнооб- 
разие поддерживают напряженное 
действие. Ходячие мертвецы на- 
водняют адский остров Кэй Нуар 
(Cay Noir). Они делятся на шесть 
банд - по нарастающей степени 
крутизны. Зомби - результат не- 
удавшегося эксперимента армии 
США. О, конечно, армия плакала 
по этим славным парням. 

”Тараном” будут пули — ваши 
единственные боеприпасы в этой 
простенькой игрушке. Увидел что- 
нибудь — стреляй, позже разбе- 
решься. Можно пользоваться 
обычным контроллером, American 
Laser Games Сатедип или Sega 
Menacer, чтобы наводить прицел и 
посылать вурдалаков обратно в 
могилы. Любое из этих устройств 
облегчит вам убийство трупов. 


Бюджетный кошмар 


”Тощий кошелек” отображает 
реальную стоимость СО-продук- 
ции — от вашей приверженности к 
дешевым ”ужасам” серьезно зави- 






Nogckasku 


1. Зомби могут выстраиваться 
в ряд друг за другом. Если хорошо 
рассчитать, можно прошить одной 
пулей целый ряд, не сдвигая при- 
цела. 

2. Зомби воскрешают мертвых 
на кладбище. Навещай это место 
почаще. 

3. Когда экран автоматически 
проплывает мимо монстров, при- 
держивай огонь, сберегая бое- 
припасы. 

4. Если найдешь кости Баба- 
Ку (Ваба-Коо Manbones), позволь 
Уинстону бросить жребий и по- 
следуй его совету. 

5. Стреляй в снаряды, которые 
летят в тебя. Метателей убить 
очень трудно. 

6. Уинстон делает очень по- 
лезные подсказки, но куда поде- 
вался чудный ямайский акцент от 
Digital Pictures (помните игру Night 
Trap — "HouHaa ловушка”?) 

7. Винсент Скьявелли, глав- 
ный зомби-мейкер. Снимался 
также в фильмах ”Полет над 
гнездом кукушки” и ”Призрак” 
(Ghost). 


ШИ 


сит, насколько вам понравится 
”Труп-убийца”. В игре задейство- 
ван даже постоянный участник 
бюджетных” фильмов актер Вин- 
сент Скьявелли (не волнуйтесь, вы 
его леко узнаете) в роли сумас- 
шедшего ученого. Игра двух других 
актеров полна энтузиазма, хотя 
поведение их легко предсказуемо. 

Графика типично крупнозерни- 
стая, но стильная. Изображения 
ландшафтов типа пуэрториканских 
продолжают качественно расти. 
Но забавнее всего монстры. Оче- 
видно, что они представляют собой 
парней в резиновых масках и пер- 
чатках. Пытаясь пройти куда-ли- 
бо, они скачут по экрану, как пло- 
хие мимы. Может, это сделано на- 
рочно, а может, и нет, но выглядят 
они невероятно прикольно. 

Звуки соответствуют происхо- 
дящему. Музыка вполне серьезно 
задумана для того, чтобы создать 
настроение. Как живые, так и 
мертвые голоса отличаются СО- 
качеством. Правда, псевдораста- 
манский рэп Уинстона весьма од- 
нообразен. Да и звук, повторяю- 
щийся всякий раз, как тебя кусают 
зомби, кошмарно надоедает. 


Даешь уоо4оо! 


Corpse killer — игра то ли оттал- 
кивающе будничная, то ли дья- 
вольски умная... Выбирайте опре- 
деление сами. Ветераны жестких 
стрелялок завопят от радости, 
увидев зомбистрельную зомбигру. 
Может быть, годах эдак в 50-х от 
фильма ужасов с подобным сюже- 
том мертвецы действительно пе- 
ревернулись бы в могилах. 


Гейм Овер Мэн 








Эд Бун, ве- 
дущий разработчик 
Mortal Kombat фирмы 
Williams Entertainment ‚зая- 
вился со свежей информацией 
о Мона! Котрат И! 

Бун сказал, что вся банда 
разработчиков Mortal Kombat в 
сборе и снаряжена, а значит 
эта новая постановка МК мо- 
жет оказаться круче крутого. 
Команда МК !! помимо Буна со- 
стоит из ветеранов MK | и МК II 
Джона Тобиаса, Тони Госки и 
Джона Вогела. Свежую кровь 
МК представляют Стив Бирэн и 
Дэйв Мицих. 

Цели команды? Здесь без 
сюрпризов. Как сказал Бун, 
Williams хочет, чтобы "MK II 
устарел с появлением 
МК И! так же, как МК | 
с появлением МК II”. 

Детали сценария 
пока еще прораба- 


видеоджунгли 


тываются. Но Шао Кан (Shao 
Капп) победил в конце концов, 
в Mortal Kombat ||. Этот поворот 
сюжета переносит турнир об- 
ратно на Землю для финальной 
схватки. 

Опять, уже в третий раз, 
большая часть состава Смер- 
тельных бойцов обновляется. 
Однако Кано (Капо), Соня 


(Sonya) и Джекс (Jax) верну- 
лись, чтобы сразиться еще раз. 
Список невернувшихся персо- 
нажей заставит кое-кого ры- 
дать: 


Джони Кэйдж (Johnny 






Cage), Барака 
(Вагака), Репти- 
лия (Reptile) и Скор- 
пион (Scorpion) в этот се- 
зон отдыхают. 

Бун обещает, что Mortal 
Kombat будет использовать 
по крайней мере на 50 процен- 
тов больше памяти, чем МК Il. 
Все, что он может сказать об 
особенностях, это что игра бу- 
дет значительно быстрее. Так- 
же будет больше движений у 
каждого персонажа, больше 
смертельных приемов (Fatalities) 
и больше фонов. 

Команда MK Ill также сооб- 
щает, что некоторые из слухов, 

ходивших в связи с МК | uv МК 

Il, станут реальностью в МК 

Ш. Животности? Обна- 

женности? Реально- 
сти? 

Выйдет во втором 

квартале 1995 года. 
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Сетевые smiley - это просто по- 
следовательность потешных знач- 
ков, которые вы каждый день ви- 
дите на клавиатуре своего компь- 
ютера и очень редко используете: 

1 @#$% ^ & * ()_+= 
ОЕ | / Seat} Ed: , 

Этот слэнг используется в е- 
пай и в разных других коммуника- 
циях посредством компьютера. На- 
иболее популярным символом в 
сетевых сообщениях является 
улыбающаяся круглая рожица, ко- 
торую посылают, когда хотят ска- 
зать :’не принимайте то, что я на- 
писал слишком серьезно.” :—) . Если 
вы не видите в этих значках улы- 
бающуюся рожицу, склоните вашу 
голову влево и посмотрите на них 
сбоку: двоеточие представляет 
глазки, тире - это носик, правая 
скобка, конечно же, улыбка. 

Есть сетевые ”словечки” как 
для выражения печали, так и для 
удовольствия. По-английски $т!- 
leys иногда называют emoticons — 
вероятно как иконки, представля- 
ющие эмоции. То есть я могу что- 
либо сказать вам, а потом подмиг- 
нуть ;-), и неважно, что я сказал, 
потому что я знаю, что вы поняли 
меня. Или я могу написать что-ли- 
бо слишком циничное и потом ис- 
пользовать smiley, отрицая все ра- 
зом :-( . Одним словом, smileys 
выражают широкую область эмо- 
ций, остающихся за пределами ал- 
фавита, это разговорные сокраще- 
ния широко, распространенные в 
глобальных сетях, появляющиеся и 
исчезающие, как мимолетные 
улыбки. 

Не все значки надо читать про- 
тив движения часовой стрелки, но 
чаще всего это так. Ставятся они 
обычно после точки в конце пред- 
ложения, как маленькие импрови- 
зированные примечания. 





Обычная smiley. Вы пошутили. Вы 
удовлетворены. Это единственная 
smile , которую вы знаете. 





Печальная smiley. Kak это ни пе- 
чально, вы не пошутили. Вы не 
удовлетворены. Это вторая smiley, 
которую вы знаете. 


Эва Рухина 





Подмигивающая smiley. Вы не име- 
ли это в виду, даже если вы пошу- 
тили. "Несомненно вы знаете, что я 
имею в виду”. Вы становитесь сар- 
доником, даже если вы не знаете 
что это значит. 





СЕТЕВОЙ 
ЖАРГОН 





Вы действительно проливаете слезы. 


Вы ревете. 


Плачущие smileys. Вы хотите пла- 
кать. Вы могли бы заплакать, если 
бы умели. 


Вы не понимаете, что вы чуствуете, 
но вы не чувствуете себя плохо. 











интФерракт 


Бывают также ловкие карикатуры: 
дядя Сэм =):-) 

волшебник-=#:-)\ 

чеширский KOT ) 

Циклоп 0-) 


Бэтман В-) 

Бесконечное разнообразие smiley 
увлекает и, увидев так много их, 
вы не сможете удержаться и не 
создать еще хотя бы одну свою. 
Лягушка 8 ) 

корова 3:-0 

бык ра'# 

утка .\/ 


рыба >-^);> 

О, мой бог! змея =====:} 
горилла 8:] 

собака :3-< 

кошка }:-< 

smileys с разными стилями причесок: 

=!—) панк-рокер 

| —:-) индеец 

{:-) волосы с пробором 

‚:=) с челкой 


&:-) с завивкой 

?:) просто с завитком 

(-) нужна стрижка 

Боевые smileys: 

|-) гордится подбитым глазом 
%+{ проигравший драку 

:+( разбитый нос, ранение 

@-) звезды из глаз посыпались 
Пьяные smileys: 

Вы себе самый лучший друг. #—) вечеринка на всю ночь 
%*} очень пьяный 

:*) пьющий каждый вечер 


%—-<|> веселящийся пьяный 

%—\ похмелье 

Больные и смертельные smileys: 
:--| простудиться 

%-—6 обморок 

*-) смертельный выстрел 

Х-( совсем мертв 

8—# смерть 

Поцелуйчики: 

:-х целую 


:-Х большой влажный поцелуй 
:-<> расцеловать лицо 

:* поцелуи 

(:-* целуя 

:-р рассказывая секретики 

:Х запечатанные губы 


:- мужской 

>-женский 

Неприятные smileys: 

:b высунутый язык 

Один ибн Вес nen nines :-а попробовать коснуться языком 
дела.Вы бурлите от гнева. носа 
:—м/ говорить с раздвоенным языком 

:>) большой нос 

(:-О болтливый язык 


Смущенные smileys. Вы не знаете, :(0) кричащии 
что вы чувствуете, но выпозволите :-@ ругающийся 


узнать мне это завтра. р 


Шокированные и изумленные $т!- 
leys. Вот это да! Вы не верите, что 
вы это сказали. Спроси меня, что 
тебе еще сказать ! 





Саркастичные smileys. Вы и есть 
ваш наихудший враг. 








Равнодушная smiley. Вы так говорите, 
потому что вы уже сказали то, что 
сказали. Вас не заботит, что это зна- 
чит. 





депо 
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пресловутые 250 долл. вы, 
вместе с приставкой, получаете 
факс-модем. Нужен он вам или 
нет — решайте сами. 

Столько же планирует брать 
за свою новейшую приставку и 
party ‚ которая заручилась 
(помните?) поддержкой знаме- 
ни пании Silicon Graphics. 
poke утверждают, что 
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представить. Шлем для вирту- 
альной реальности, например. 
Кстати, штурвал, о котором 
= мы говорили выше, вполне до- 
> os ступен. Фирма Quick Shot вы- 
om" пустила модель джойстика 
под названием “Aviator”. Внеш- 
не он действительно напоми- 
нает штурвал самолета, имеет 
по две кнопки с каждой сто- 
роны для стрельбы. Им можно 
не только выполнять поворо- 
ты, когда нужно тормозить — 
утопи штурвал, и потяни на 
себя, чтобы разогнаться и OT— 
тянуться. Однако с технологи- 
ческой точки зрения эта мо- 

дель уже немного устарела. 
Другое дело {\SYMBOL 151 
\f "Arial Суг”’} — серьезный при- 
Gop, cosqaHHbil cbupmoii Virtual 
Dimensions. Он заслуживает 
отдельного разговора, но в 
двух словах дело обстоит так: 
вы стоите на небольшой пла- 
стине 50х50см, подключенной 
к компьютеру, которая гене- 
-рирует управляемое поле и 
ознает направление, ко- 
7 указывает ваша рука и 
ол ее наклона. Само собой 
A эется, что в этой руке вы 
Цержите другой приборчик, 
| также подключенный к ком- 
`Пьютеру, с двумя кнопками 
ея 151 \f "Arial Суг}, 
№. а для действий (например 
: эльбы) и другая для Toro, 
ОВ» двигаться в указанном 
KOK направлении. Это 

у: 
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джойстики обеспечивают уже 
полноценное движение в плос- 
кости. Одна из самых популяр- 
ных и удачных моделей такого 
Е Е TOM Ke 
фир Quick Shot под назва- 
нием “GuperWarrior’. 


Но! угодить капризному 
пользователю трудно. И раз- 


работчики стараются как мож-— 
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po алия При yormgpe~ вы можете просматривать сте- 

много обеспечен по- “’Баофильмы (при наличии у вас 

или играть в стереоиг- 

. Впрочем, если у вас их нет, 

можете Ltt просмотреть 

‘ep ную кассету, по- 
'Чавляемую в комплекте. 

В целом нашу реакцию на 
«данный продукт нельзя назвать 
\адекватной. Достаточно инте- 
‘ресно, но сложно настраивать 
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НА БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ 


В штаб-квартире фирмы 
Capcom, выпускающей знаменитый 
сериал игр "Street Fighter’, происходит 
собрание. Фирма потратила 40 млн. 
долл. на создание фильма по сюжету 
"Street Fighter’, и это вложение обре- 
чено на успех. Производители фильма, 
актеры и журналисты встретились 
здесь, чтобы отпраздновать его появ- 
ление. Присутствуют и дети. Мальчик 
в мешковатых штанах, лет 10 или 11, 
играет на автомате "Super Street 
Fighter Il Turbo”. Взрослые наблюдают 
с почтительного расстояния. 

Игры все чаще адаптируют под 
фильмы.Примеров достаточно - 
"Double Dragon”, появившийся осенью 
1994, "Street Fighter”, который к Рож- 
деству должен был пройти в двух ты- 
сячах кинотеатров, ”Моца! Kombat”, 
который появится этой весной. За ни- 
ми маячат тени фильма по ”"Doom’”, по 
интеллектуальному хиту ”Музг.... 

”Ты играл - теперь посмотри 
фильм!” А потом - ”Ты смотрел фильм, 
теперь можешь управлять его героями 


Em Pb 





в игре!” Вся проблема в TOM, что от- 
дельно взятый представитель аудито- 
рии, на которую рассчитаны и фильм, и 
игра, не желает покупаться на подоб- 
ные ло зунги. 

Когда на собрании подходит вре- 
мя отвечать на вопросы из зала, моло- 
дой игрок говорит: 

”Вы упомянули о том, что Пол- 
ковника Гайла изменили так, чтобы он 
был больше похож на Ван Дамма”,- в 
его голосе слышится подозрение. ”Что 
вы хотели этим сказать?” 

В игре Полковник Fain - муску- 
листый мультипликационный персо- 
H@K, припанкованный любитель сер- 
финга в канареечно-желтой кепке, на 
которую можно вертолет посадить. В 
кино Полковник Гайл - это Ван Дамм. 

Так что вот каков вопрос стоимо- 
стью в 40 миллионов: примут ли моло- 
дые стрит-файтеры и стрит-файтерши 
подобные изменения? Или же подмены 
они не потерпят? 


Фильмы по играм всегда получа- 
лись провальными. Примеры? "The 
Wizard” (1989), "The Last Starfighter” 
(1984), даже амбициозный для своего 
времени, но смертельно скучный 
”Тгоп” (1982). В Голливуде история 
адаптации видеоигр началась с экра- 
низации "Super Mario Brothers” фирмы 
Nintendo, Ha которую было затрачено 
46 млн. долл. Фильм красочно прова- 
лился. Может потому, что в это время 
Соник стал популярнее Марио, но 
скорее всего все же из-за халтурно- 
сти самого фильма. И Голливуд ре- 
шил: по видеоигре нельзя сделать 
фильм. Но время рассудило иначе. Об 
интерактивных медиа говорили все 
больше и больше, а игровой рынок 
переплюнул рынок кино. Так что в 
1994, сделки, в которых шла речь в 
играх, стали в Голливуде часты. 

Например, создатели ”Воот” - Id 
Software - заключили контракт с про- 
дюсером Айвеном Рейтманом. Гра- 
фик производства еще не составлен, 


но Джей Вилбур из Id заявил: компа- 
ния надеется на то, что фильм помо- 
жет игре стать более привычной, ”до- 
машней”. —”А если фильм провалит- 
ся?” —”Мы уже вложили все, что мог- 
ли, в игру. Остальное — только крем 
на торте.” 

В этом же году лихорадочная 
спешка продюсеров вынудила брать- 
ев Рэнда и Робина Миллеров отка- 
заться от подобной сделки. ”Ситуа- 
ция вышла из-под нашего контро- 
ля”,- говорит Рэнд. "Мы должны были 
продать нечто незримое, и потому 
волновались о том, как удержать ка- 
чество на должном уровне. Мы не хо- 
тели, чтобы фильм вышел только по 
той причине, что ”МузР” сейчас мо- 
ден.” Миллеры хотят сначала выпус- 
тить книжную трилогию под тем же 
названием - у них контракт с изда- 
тельством ”Гиперион”. 

В любом случае, задолго до то- 
го, как выйдут на экраны Myst” или 
"Doom”, успех или провал будущих 
адаптаций зависит от того, насколько 
в Голливуде жива тема "игру - в ки- 
но”. Теперешние асйНоп-игры уже не 
те, что 15 лет назад, когда никому и в 
голову не пришло бы снять фильм с 
ордой пищащих пузырей в главных 
ролях. А теперь, когда те же "Street 
Fighter” и ”Моца! Kombat” блистают 
списками различных персонажей, в 
том числе девушек, ситуация пере- 
менилась. Герои этих игр различают- 
ся навыками, способами ведения боя, 
и имеют рудиментарные зачатки 
личности. Не так уж и трудно пред- 
ставить себе, как высоко техноло- 
гичная, ирреальная асНоп-игра пре- 
вращается в плохой триллер. 

Никто в Голливуде до конца не 
представляет себе, как снять по игре 
фильм, который будет работать: дер- 
жать зрителя в таком же напряже- 
нии, с каким его пальцы сжимали ру- 
коятку джойстика и жали на кнопки. 
Играм недостает основных элемен- 
тов, которые заставляют людей смо- 
треть фильм — захватывающих сю- 
жетов и правдоподобных личностей. 
В видеоигре дело в среде, которая 
окружает персонажей, а не во взаи- 
модействии героев как личностей. 
Игроки легко забывают пижонский 
сюжет и прощают грубые, неотшли- 
фованные характеристики героев. 
Они получают то, чего не может дать 
кино — отдачу. Ну, а кто пойдет смо- 
треть на абсолютно такого же Марио 
или одного из стрит-файтеров, толь- 
ко на большом экране, когда и кноп- 
ки не нажать? 

Ответ есть, по крайней мере тео- 
ретический: обращаться с видеоиг- 
рой, как с интеллектуальной собст- 
венностью, пытаясь сразу опреде- 
лить, какие моменты могут быть пе- 
реведены в кино, а какие - нет. Как 


в случае co "Street Fighter”, когда ре- 
жиссер и сценарист Стивен де Суза 
взял только персонажей, некоторые из 
их костюмов и несколько ”задников”, то 
есть вариантов фона, на котором про- 
исходит действие. Та же история и с 
Ларри Казаноффом, продюсером 
фильма Mortal Kombat”. Некоторые из 
особенных, смертельных движений ге- 
роев он собирается снять с помощью 
невероятных спецэффектов. Он осоз-— 
нает, что такой важный момент в игре, 
как желание возвращаться к ней снова 
и снова, не имеет никакого отношения 
к выразительным средствам кино. 

Фильм по игре — прекрасная воз- 
можность выделить ее из тысяч других 
игр. И не только это привлекает созда- 
телей таких версий. Вот о чем здесь 
речь: играя, невозможно относиться к 
своему герою иначе, нежели как к 
фрагменту компьютерной графики на 
экране. Посмотрев фильм, вы по-дру- 
гому сыграете после: вы будете знать и 
Гайла, и Бизона, будете помнить зна- 
комые лица актеров... 

Но хотят ли этого игроки? Станет 
ли увлекательней игра, если ты узна- 
ешь из фильма, где твой герой работа- 
ет днем? 

Игра и повествовательная линия 
фильма - вещи, обдумывание которых 
зависит от совершенно разных про- 
цессоров. В десятитысячный раз играя 
в игру, графики уже не замечаешь. То- 
бой руководят импульсы. Мозг в это 
время не занят обдумыванием какого- 
либо сюжета, истории, поведения пер- 
сонажа. 

Когда смотришь кино, перевопло- 
щаешься в героя: Гильгамеша, Индиану 
Джонса, кого угодно. Пацан смотрит 
фильм и говорит себе: я хочу быть та- 
ким. В игре Марио - не герой. Я не изъ- 
являл желания им стать, он - это я. 
Марио - это курсор. Может быть, мож- 
но хотеть стать парнем из "Street 
Fighter’, но можно сравнить его с чем- 
то вроде теннисной ракетки. Когда я 
играю против тебя, я просто пользуюсь 
ракеткой по имени М. 

Раньше дети знакомились с движу- 
щимся изображением, когда родители 
брали их с собой в кино. Для людей 
этого поколения кинематограф остает- 
ся богатым источником фантазии. Но 
дети, выросшие на телевидении, не ре- 
агируют на кино так живо и сильно. Ог- 
ромный размер экрана, сильный звук 
требуют нераздельного внимания на 
достаточно долгое время и давят на 
них, лишая не только контроля над 
тем, что они воспринимают, но и воз- 
можности периодически отвлекаться 
на привычное, уютное домашнее окру- 
жение. 

Проблема с играми вроде ”Моца! 
Kombat” в Tom, что это бои один на 
один, которые следуют друг за другом. 
Интересно будет посмотреть, каким 





сюжетом это будет оправдано в 
фильме. Конечно, существуют филь- 
мы, в которых подобные драки есть, 
но это, как правило, либо психологи- 
ческие драмы вроде фильмов Ингма- 
ра Бергмана, либо совершенная пор- 
нография. Потому возможно, что луч- 
шим выходом было бы снять телесе- 
риал, в каждой из серий которого вы- 
игрывал бы другой персонаж. 

И еще дело в уважении. Навер- 
но, людям, которые делали фильм 
”Супер-братья Марио” стоило снача- 
ла поиграть в игру и получить от нее 
удовольствие. Они бы просто не ста- 
ли снимать то, что сняли. 

Пора поговорить с теми, кто 
действительно уважает игры. 
Теплый воскресный вечер. Зал 


игровых автоматов Матсо 
Cyberstation. 
На экране автомата "Mortal 


Kombat” светится надпись: ”Прикончи 
его.” Пацан постарше показывает 
младшему, как именно. 

Я спрашиваю их: знают ли они, 
что скоро выйдет фильм по ”Моца! 
Kombat”? 

“Ara”. 

А пойдут ли они смотреть? 

”Не знаю”. ”Может быть”. ”Сы- 
граете?” 

Да, глубокого интервью ожи- 
дать не стоит. Я принимаю вызов 
старшего и опускаю жетоны в прорезь 
автомата. 

Ки-йа! Х-ха! 

”Прикончи его.” 

Не успел я разобраться с упра- 
влением, как прикончили меня. 

Какова бы ни была коммерче- 
ская логика, заставляющая превра- 
щать игры в фильмы, существует бо- 
лее глубокая психологическая причи- 
на. Рассматривать ли игры как меха- 
низм детоусовершенствования или 
как отупляющие упражнения в наси- 
Nun, неважно. Невозможно избежать 
признания, что дети хорошо играют. 
Очень хорошо. Любой средний деся- 
тилетний легко отшлепает задницу 
среднему взрослому. А делая из игры 
кино, мы возвращаем ее в род медиа, 
полностью изготавливаемый и опре- 
деляемый взрослыми. Дело в том, что 
взрослые хотят чувствовать себя в 
большей безопасности в мире, кото- 
рый они не в силах контролировать. 


Скотт Розенберг 























Игры дл ПК 
Топ бестселлеров (retail) 


1.Wing Commander 3 
г. System Shock 

3. Dark Forces 

4. Under a Killing Moon 


5. Cyberia 
6. US Navy Fighters 


Топ бестселлеров для Мака .\ 


1. Myst 7. Drug Wars (Crime Patrol 2) 
: : 8. Wings of Glory 

2. SimSity 2000 Vo. Lite Big Adventure 

3. Rebel Assault 10. Creature Shock 


4. F/A—18 Hornet 
5, Links Pro Macintosh 


‚ отжурнала Electronic Entertainment A 
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== 10. Journeyman Project 


_/ Football Pro’95 

a 5. Under a Killing Moon 
Га 6. SimCity 2000 
== <= 8. Metaltech: EarthSiege 


9. The 7th Guest 
10. Rebel Assault 


от Российского электротехнического общества 


Топ бестселлеров 
(0.E.M.) 
$ . Mad Dog McCree 2 f 
‘) 2. Rebel Assault Ton бестселлеров gna ПИ 
“3. The 7-th Guest } 
№ |  Медагасе = =. Ооот 2 
= 5 Comanche 2. Myst 
В в. 101 Only the Best Games (Tech 3. 5 ft 10 Pak, 2 Tom 
‘ akon и Я iSheriock Holmes, Home 
| а Gabriel Knight y = Medica Advisor @.t.c.) 
9. Microcosm — 4.Front Page Sport: 


7. Star Trek: The Next Generation 
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ТОП БЕСТСЕЛЛЕРОВ АЛЯ 


1. МВА Jam 

Tournament 

Edition 

г. Donkey Kong 

Country 

3. Justice League 

_ Task Force Sn 
4. Kirby’s Avalanche › a 

5. Spider—Man i 

- в. МСАА Final Four 

~ 7. Kirby’s Dream Cours 


в. Tecmo Super Hockey ‘’” SEGA GENESIS 
9. Looney Tunes B-Ball Е 


_ 10. Вар Jam, vol.1 Е: :. МВА Jam 


ня О 





от журнала Game Pro 





Edition {ТОП БЕСТСЕЛЛЕРОВ АЛЯ - 


Е 2.Coach К College — SEGA CD 
chee .NBA Jam 


*3.NBA Action’95 
Ё 4.Road Rash 3 y toumament 


pare _Edition ee 
в. МСАА Final Four | 2 Super Strike aE 
7. NHL All-Star Hockey 
_ 8. Ristar Trilogy 
а 3. Corpse Killer 


Ae #9. Phantasy Star 4 
во. Saturday Night Slam Masters №, Slam City with 
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Колосвальная мощность 


редставляем две новые модели АсегРомег с процессором 
entium и шиной PCI: PT53 с Pentium 60/66 MHz и РТЭЗО с Pentium 
100 MHz. 16 KB внутренней кеш-памяти и 401 MB write-back 
ond level cache. Передовая технология Chip Up позволяет 

; наращивать мощность путем простой замень исталла 


oom 







передачи данных 11 MB/s и возможностью подключения дс 
IDE устройств. 
Увеличенная скорость передачи данных через последовате 
(256 Kb/s) и параллельный (ЕСР/ЕРР, до 10 MB/s) порты. 


Flash BIOS — установка новых версий BIOS с дискеты. 
Для PT53 — интегрированный на системной плате Cirrus 
СО 5434 РС! УСА акселлератор. Видеопамять - до 2МВ. 


ЗАКАЖИТЕ СЕЙЧАС 


Tel(095)931-9439 
Fax(095)931-4011 


E-mail: root@compulink.msk.su 


CompuLink 


Authorized Master Distributor: Acer Inc. 
Товарные Authorized Distributor : 





Гарантия от 1 года до 3 лет. "Горячая линия“. 
Заказная конфигурация. 





Специальная программа для дилеров. 


















Aztech Systems GmbH. 
кредиты ; : 
Authorized Dealer: Seiko Epson Co. 
Склад в Москве Hewlett Packard 
Оптовые скидки 
Техническая поддержка 
Информационная поддержка # 
Пол и омпьютерные салоны: 
a = si diet Мясницкая, 6, ТД "Библио-Глобус" 
y Ten.: 924-2673, 928-2394 
Сервис-центр Новый Арбат, 8, Дом книги, 2-й этаж 
(ase aera Участие в семинарах Тел.: 290-3369 
5 Консультации и Земляной Вал, 2, 
сопровождение магазин "Оргтехника 


Тел.: 917-8920 
Контрактный отдел: 
Москва, Удальцова, 85 
Тел.: 931-9439 

Факс: 931-4011 
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Воронеж (0132) 
Монитор-Сервис 57-21-16 


Н.Новгород (8312) 
Инфорис-Техцентр 39-75-63 


Новосибирск (3832) 
Савои 35-68-45 
Вариант 98-29-57 
ЧИС 26-95-44 


Челябинск (3512) 
РИЧ 65-36-00 
Астра 39-97-57 


Петрозаводск (81400) 
Элиас 5-63-89 


Смоленск (08100) 
РТПК 3-40-59 


Пермь (3422) 
Технология 33-59-89 
Пенза (8412) 
Континент 55-16-57 
Киров (8332) 
Аякс-Вятка 63-30-62 
Екатеринбург (3432) 
Quorus AGS 55-37-44 


Владивосток (4232) 
Agek 46-13-36 


Одесса (0482) 
ComputerServe 26-35-17 


Казань (8432) 
Татинком 42-10-87 


Сыктывкар (82122) 


ТФК 2-11-16 
Волгоград (8442) 


Эквитас 33-97-97 





Packard 


Computers & Multimedia 





Bell 


Санкт-Петербург (812) 


АЯКС 314-39-45 
MUT 298-00-00 
МБ-Инфо 311-53-65 
ATS+ 298-26-76 
ATS Computers 296-14-22 
Steepler SPb 310-68-14 
Инари-Сервис 528-56-45 
Итекс 245-55-12 
Москва (095) 

Comsel 250-10-43 
Optima 280-05-05 
DeTa Technologies 958-07-75 
Turpuc 134-30-05 
Ади 259-86-41 








Office Computer Systems Ltd. - эксклюзивный дистрибьютор в СНГ. 
Тел. (812) 312 52 08, 311 00 20. Факс (812) 312 24 79. E-mail РВ @zodiak.spb.su 


Энди Ратбон 
"Модернизация 
ПК для "Чайников" 


| Тина Ратбон 


"Модемы для 
"Чайников" 


Бет Слик 


“Norton Utilities 8 
для "Чайников" 


Дик МакКлелланд 
“Corel Draw! 5 для 
"Чайников" 





~ Джон Кофельд 
“Paradox 5 for 
Windows для 
"Чайников" 





Джон Р. Левин, 

Кэрол Бароуди 

“INTERNET для | 
“Чайников” 


Энди Ратбон 
"Еще Windows для 
"Чайников" 


Дик МакКлелланд, 
Гейлен Груман 
"РадеМакег 5 для 
"Чайников" 


“Excel 5.0 для 
"Чайников" 


/ Энди Ратбон 
“Windows 3.1 для 
"Чайников" 


Дэн Гукин, 
Энди Ратбон 
"ПК для 
"Чайников" 


Дэн Гукин 
“Word for Windows 
\ 6 для "Чайников" 


/Брайан Ливингстон 
"Секреты 
\ Windows 3.1” 


/ Джон М. Гудмэн 
| "Секреты 
\ Жесткого Диска" 


Джон Кофельд 
"Fox Pro 2.6 для 
"Чайников" 
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